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Resumo: Diretamente relacionada a vantagem competitiva de uma
organizagao, a terceirizagao dos servigos de design implica em negociacdes
comerciais entre a organizagdo contratante e a vendedora para cada
projeto realizado. Os atritos existentes durante o processo de negociacao
comercial e resultantes dos acordos firmados nessa etapa dao margem a
uma reflexdao sobre o quanto esse processo nao seria, em si, um projeto do
projeto de design, um script delimitando recursos, limites, escopo e bases
colaborativas para o processo projetual. A elaboracdo da proposta
comercial de design é analisada, neste artigo, sob a perspectiva dos
boundary objects, articulando modelos mentais diversos dentro de um
contexto colaborativo de emergéncia de requisitos e sucessivos
enquadramentos do problema de design. As reflexdes resultantes desta
pesquisa tedrica poderdo embasar futuras e mais profundas exploracdes
sobre o tema.

Palavras-chave: design estratégico, problema de design, emergéncia de
requisitos, boundary objects, proposta comercial

Abstract: Closely related to an organization’s competitive advantage, the
outsourcing of design services implies commercial relations between the
seller and buyer for each project. Friction among the different actors during
the negotiation process, as well as those originated from deals closed
during this phase, foster reflections about the negotiating process as the
design of the design process — a script that draws boundaries over
resources, limits, scup and collaborative bases to the ensuing design work.
The elaboration of the design business proposal is analyzed, in this paper,
throught the perspective of boundary objects, articulating different mental
models in a collaborative design requirements process, leading to
successive framing and reframing of the design problem. Resulting insights
from this theoretical research may foster future and deeper explorations
over the theme.

Keywords: strategic design, design problem, design requirements,
boundary objects, commercial proposal
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1. INTRODUCAO

Dentro do ambiente contempordneo de negdcios, o sucesso de uma
organizagdo tem sido diretamente relacionado a vantagem competitiva que esta
estabelece dentro de seu ramo de atuacdo. Nas ultimas décadas, a terceirizacdo de
atividades ganhou for¢ca motriz como meio para a ampliagdo dessa vantagem
competitiva (MOZOTA et al.,, 2011), tanto no ambito de polinizacdo cruzada no
fomento a inovacdo - com fornecedores que se movem ao longo de referéncias
distintas dentro da industria (VERGANTI, 2012), quanto no sentido de reduzir custos
operacionais fixos (MOZOTA et al., 2011).

A aquisicdo de competéncias externas através da terceirizacdo de servigos de
design tem sido adotada por organizacGes ndo apenas para a criacao relacionada ao
design grafico e de produto, mas também para objetivos estratégicos (BAGDONAITE,
2015). Dentro dessa modalidade de servicos, hd uma organizacdo compradora dos
servicos de design e outra organizacao que vende - e prové - tais servigos. Neste artigo,
chamaremos tais organizagcdes como cliente (a prdpria organizacdo compradora) e
vendedora (organizacdao externa, vendedora e provedora de servicos), para fins de
simplificacao.

A elaboracdo da proposta comercial de servicos de design marca o inicio das
relagcbes entre as empresas cliente e vendedora de design. Esse documento, composto
por regras, limites, escopo e dotacdo orgamentdria, impacta ndo apenas o inicio do
processo de design, mas também toda a prestacdo dos servicos, pois € o plano
referencial do trabalho a ser executado e é consultada e interpretada por equipes de
modelos mentais distintos.

Uma proposta de servicos de design, em esséncia, atende a resolucao de um
problema de design. Tal problema, contudo, é marcado por fatores que o tornam
avesso a abordagens lineares: abertura, complexidade, dinamicidade e estruturagao
em rede (DORST, 2015). Nesse quesito, a interacdo entre as organizacles cliente e
vendedora de servicos de design se diferencia de relacbes similares em outros
contextos (por exemplo, servicos de contabilidade, engenharia ou alimentacdo) por
sua natureza organica, evolutiva e complexa.

Esse acordo comercial pode ser entendido como uma espécie de design do
projeto de design, em termos infraestruturais: um script que determina
direcionamentos, atividades, esforcos e limites para a prestacdo dos servicos.
Podemos nos questionar, portanto, se a prépria confeccdo de uma proposta de
servicos de design ndao consistiria em um servico de design em si, prevendo acgoes,
recursos e padrdes de comportamento em favor de um desfecho desejavel.

Iniciadas através dos requisitos preliminares providos pelo cliente (HAUG,
2015), as propostas sdo elaboradas ao longo de um ciclo reflexivo entre as
organizacoes, onde as definicbes de escopo sdo conjuntamente enquadradas e
reenquadradas de acordo com os limites negociados. Os requisitos providos pelo
cliente sdo, geralmente, formulados por especialistas de areas diversas (BUCCIARELLI,
2002), normalmente sem conhecimento especifico em design, o que pode dificultar ao
designer compreender, com precisdo, as informacdes fornecidas e suas implicacdes
(HAUG, 2015).

Na pratica do design, marcada pela organicidade em seus processos, sao
notaveis os atritos entre as organizagdes clientes e vendedoras do design no decurso
dos projetos realizados, o que ocasiona perdas financeiras, atrasos e interrupcao
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prematura de trabalhos (BAGDONAITE, 2015; MEYER, 2010). A comunicagcdo e
interacdo entre as empresas enfrentaria uma série de barreiras para o entendimento
mutuo e compartilhamento efetivo de informagdes, oriundas da diversidade de
mentalidades, tradicdes processuais distintas e variabilidade de sentidos e artefatos
atribuidos ao design (BUCCIARELLI, 1998; KLEINSMANN, VALKENBURG, 2008;
BAGDONAITE, 2015).

Assim como Cross (1995) e Bucciarelli (1988), Kleinsmann e Valkenburg (2008)
posicionam a dimensdo social do design como elemento significativo nos processos de
projeto. Nesse sentido, é providencial um olhar sobre o contexto de elaboragdo da
proposta comercial de design, incluindo os atores que a influenciam e que sdo por ela
influenciados.

Uma investigacdo da proposta comercial dentro do dominio do design envolve
a reflexdo sobre seu impacto na coevolucdo do problema de design. Ao ser objeto de
conversacoes, reflexdes e intervengdes pelos atores envolvidos, a proposta comercial
seria negociada na marginalidade entre os varios mundos sociais envolvidos, ao passo
gue ela mesma é instrumento de enquadramento e reenquadramento do projeto. A
proposta, enquanto representagdo, seria um produto de e um recurso para a pratica
situada (HENDERSON, 1991). A proposta comercial também propiciaria o necessario
espaco agonistico onde divergéncias subjacentes aflorariam, facilitando o
entendimento compartilhado entre os modelos mentais envolvidos (MOUFFE, 2000;
HILLGREN et al., 2011), tanto antes do acordo comercial quanto apds este, ao longo do
projeto.

Ao entendermos que as propostas de servigos de design sao compostas a partir
das visdes de individuos de, pelo menos, dois mundos sociais diferentes, nascem as
condigdes para que esta proposta possa ser considerada um boundary object: um tipo
de arranjo que permite a diferentes grupos sociais trabalharem conjuntamente sem,
necessariamente, haver consenso entre eles (STAR, 2010). A perspectiva dos boundary
objects, introduzida por Star e Griesemer (1989), pode auxiliar na interpretacdo da
proposta comercial como mediadora de pontos de vista conflitantes no processo de
design, articulando modelos mentais distintos, expondo divergéncias e construindo
compatibilizacao.

Este artigo propOe-se a estudar, a partir das referéncias percorridas, a
pertinéncia da classificacdo de um artefato - a proposta comercial de servicos de
design - como um possivel boundary object mediando e articulando os interesses e
interacdes de diversos atores, dentro e fora da organizagao de design.

Comumente entendida como um artefato imprescindivel, porém coadjuvante
do processo criativo de design, a proposta é vista como um mal necessario, um
conjunto de dispositivos burocraticos que sela o acordo entre duas organizacdes, mas
gue pouco contribui para influenciar os caminhos e decisdes criativas. Entendemos
gue a investigacdo aqui proposta — e que transcende os modestos limites deste artigo -
contém reflexdes que poderdo contribuir para a contextualizacdo da proposta
comercial de design como um elemento determinante e articulador do processo de
prestagao de servigos.

O percurso tedrico realizado abrange, primeiramente, uma analise comparativa
das mentalidades de empresas clientes e vendedoras de servigos de design, avangando
para referenciais e reflexdes sobre o problema de design, emergéncia de requisitos e,
por ultimo, a perspectiva dos boundary objects.
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A relevancia deste estudo, em que pese seu carater preliminar, é a
contribuicdo, através das reflexdes tecidas, para a compreensao e ressignificacdo da
proposta comercial de servicos de design como elemento articulador do processo
projetual, e ndo apenas como marco burocratico. Estudos subsequentes poderao
aprofundar caracteristicas e diretrizes de propostas comerciais que as tornem mais
adequadas para a melhor articulagdo de mundos sociais distintos na etapa negocial e
durante o trabalho.

2. DESENVOLVIMENTO
2.1 Modelos Mentais de Empresas Compradoras e Vendedoras de Design

O inicio de nossa investigacdo percorre referéncias que abordam a existéncia,
possiveis causas e consequéncias do conflito de mentalidades entre vendedores e
compradores de design.

Para analisarmos a mentalidade de empresas e atores vendedores de design,
devemos primeiramente considerar que tais empresas sao, em sua maioria, fundadas
por designers, sendo influenciadas pelas experiéncias, filosofia e estratégias de
negdcio tipicas desse modelo mental (MOZOTA et al., 2011).

As profissdes do design, em que pese suas queixas sobre o baixo
reconhecimento por parte do publico ndo-designer, ndo contribuem para a dissolucao
de uma imagem romantica, misteriosa e heroica do designer e de suas praticas
(MEYER, 2010; DORST, 2015). Essa contradicdo coloca a autoralidade do designer
como pivd de um jogo onde revelam-se resultados, mas nunca os mecanismos que
levaram a eles.

Lockwood (2010) contesta a exclusividade da autoria do designer sobre o
design, pois todos seriam designers em potencial. Nessa perspectiva, o designer
classico cederia lugar a um designer habilitador do design praticado por outros atores,
ndo necessariamente designers. Ndo deveria o designer, portanto, se enxergar como
um programador do processo de design, definindo os modos de colaboracdo entre
seus diversos atores? Dentro de um contexto de elaboragdo de uma proposta
comercial, onde o script dos processos de design é codificado, o papel do designer
parece transitar entre varias instancias possiveis: artifice, artista, arbitro, mediador ou
operador.

Cabe, pois, analisar as articulacdes desses papéis em relacdo ao modelo mental
das empresas clientes. Seriam os papéis desempenhados por seus agentes
necessariamente antagonicos aos papéis do designer?

As empresas clientes de design optam pela contratacdo de designers externos
por diversas razbes, dentre as quais limitacOes financeiras e motivacdes estratégicas.
Segundo Mozota (2011), a terceirizacdo do design, como cooperacdo
interorganizacional, esta relacionada a busca de vantagem competitiva. O acordo entre
as empresas reuniria ativos e recursos comuns visando o atingimento de uma meta,
através da alocacdo de recursos e producdo de conhecimento e know-how.

Caberia as empresas clientes a comunicacdo de sua visao ou direcdo estratégica
para os consultores externos (BEST, 2012). Nesse sentido, ndo apenas o designer
contratado seria responsavel pelo bom andamento dos projetos, mas também a
empresa cliente deveria assegurar a transmissdao e incorporagao de seu conteudo
estratégico pelos membros contratados e, portanto, com cardter mais efémero, de
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seus times. Verganti (2012) e Manzini (2011) ampliam essa responsabilidade ao
abordar a criacdo de cenarios e plataformas de colaboracdo para agentes externos.
Enxergamos duas vias de infraestruturacdo concomitantes e mutuamente
complementares: ao designer cabe estruturar o processo de design, permitindo aos
agentes colaborarem; a organizacdo cliente compete prover a camada de subsidios
estratégicos alimentadores do processo.

Philips (2007) pontua que a escolha de um responsavel pelo projeto dentro da
organizacdo cliente que seja proficiente no dominio do design é essencial para o
estabelecimento de pontes com o fornecedor de servicos de design. Ao assumirmos a
responsabilidade da empresa cliente de transmitir conteddo estratégico para a
empresa vendedora, podemos inferir que a curadoria do conteudo a ser transmitido
poderd ser tdo importante para o desfecho do projeto quanto a manipulacdo desse
conteldo estratégico por parte do time de projeto. O autor também defende a visdao
do cliente como um parceiro, tornando as rela¢des entre compradores e vendedores
de design mais horizontais e potencialmente mais colaborativas através da quebra da
rigidez de modelos mentais entre os dois atores do processo.

Bagdonaite (2015) propde um quadro sintético, a partir de referéncias em
diversos autores pesquisados, sobre a diferenca de mentalidade entre os contextos de
design e negdcios (Figura 1), transpostos, neste trabalho, para os modelos mentais de
fornecedores e clientes de design, respectivamente.

MEMNTALIDADE DO DESIGN MENTALIDADE DOS NEGOCIOS
abordagem emotiva abordagem econdmica
penEamento intuitive penzaments analitico
disposigio 80 risco aversdo ao risco
visiondria realista
raciocinio abdutivo raciocinio dedutivo ou indutivo
visual verbal
encorajamento a falha prevengio de falhas
inovacio, experimentacio avesso d inovaclo
abordagem holistica abordagem atomistica

Figura 1. Mindset ribbon.
Fonte: reproducgdo de Bagdonaite (2015), tradugdo nossa.

Questionamo-nos, contudo, se as duas mentalidades expostas na figura 1
seriam tdo cristalizadas nos dois polos relacionados as comunidades de pratica em
guestdo ou a posicdes relativas dentro de um processo negocial. Uma vez que um ou
outro lado assume compromissos em relacdo a recursos, prazos ou outro limitador, é
possivel que este adote uma postura mais conservadora, aversa a riscos,
independentemente de sua posi¢cdo como cliente ou vendedor.

2.2 O problema de design

Segundo Dorst (2015), um problema acontece ndo quando é necessdrio agir
para se obter um resultado, mas quando ndo se sabe como progredir ou quando os
caminhos de acdo tornam-se emperrados. O foco do designer, portanto, ndo cairia
sobre uma solucdo linear, e sim sobre uma compreensdo sobre o problema e
consequente escolha da forma pela qual ele sera abordado.
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Esse pensamento nos leva a uma discussdao sobre o papel e os poderes do
designer. O foco sobre a autoria desloca o debate para as capacidades humanas
relativas a atividade do designer: formas de ver, abordar, fazer. Flusser (2007) compara
os designers a profetas em sua habilidade de antever um cendrio futuro, projetar
intervengdes e produzir artefatos que orientem essa intervencdo com olhar sistémico.
Sua visdo pode ser complementada pela de Schon (1983), que propde o designer como
um articulador de complexidade e sintese. Ao direcionar seu olhar para as areas
indeterminadas da pratica - a incerteza, a singularidade e os conflitos de valores, Schén
as considera um aspecto central a pratica profissional. Seu conceito de reflexdo-na-
acdo é aplicavel, nesse sentido, ao contexto de venda dos servigos de design pois, ao
tentar delimitar o escopo do trabalho a ser orgcado, o designer necessariamente
empreende uma abordagem na situacdo-desafio em uma sucessdo de tentativas
interconectadas, ndo raro questionando os pressupostos do problema central
proposto pelo cliente.

A proposta de reflexdo-na-acdo de Schon (1983) se articula com o conceito
posterior de coevolucdo do problema de design de Dorst e Cross (2001), onde os
espacos de problema e solucdo evoluem simultaneamente em uma série de trocas
interativas. A surpresa, segundo Schon (1983), seria o pivd do reenquadramento
sucessivo do problema de design. Dentro do contexto da formulagdo da proposta
comercial de servigos de design, a abordagem do problema de design ndo é passivel de
ser realizada de forma linear, estando sujeita a alteracbes a medida em que seu
contexto muta naturalmente. Nesse sentido, a surpresa elencada por Schon (1983)
seria representada por fatos ou insights novos que desestabilizariam o entendimento
vigente, abrindo caminho para que outro enquadramento, ou abordagem, o
sucedesse.

Em uma analise mais recente, Dorst (2015) depura o enquadramento e
reenquadramento do problema de design como resultado de um processo iterativo e
essencialmente organico. O enquadramento seria um principio organizacional ou um
conjunto coerente de afirma¢des com as quais seria util desenvolver o pensamento.
Para ele, o problema de design é aberto, complexo, dinamico e em rede, sendo
indcuas as abordagens que ndo resultem adaptaveis as mutacbes da realidade. A
propria abordagem do problema é vista como uma possibilidade de visdo, mais que
uma solucdo Unica. Ela representaria um imprescindivel tensionamento do problema,
imprimindo direcionamento e movimento as a¢des - ndo haveria, pois, uma resolucao
neutra.

A abordagem do problema de design seria, portanto, tanto um ponto de
partida quanto um mapa de possibilidades. O evento criativo ndo seria resultado de
um insight excepcional, e sim das pontes entre o espaco do problema e o espaco da
solugdo através da identificagdo de um conceito-chave (DORST, 2015). Ao transpormos
essa construcdo para o contexto da geracao da proposta comercial de design,
podemos ter duas leituras situacionais distintas: a primeira, de que da interacdo
intensa sobre os possiveis enquadramentos do problema, na etapa de negbcios,
nasceria o enquadramento mais provavel para o projeto e, segunda, de que a solucdo
criativa seria tanto melhor quanto melhores fossem as pontes criadas e quanto mais
enquadramentos fossem explorados em um processo de design. Esse enquadramento
sucessivo seria tdo mais rico quanto mais paradoxos houvesse para provoca-lo, o que
geralmente acontece quando ha conflitos entre modelos mentais diferentes.
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Esse envolvimento interorganizacional e transdisciplinar entre as empresas
vendedora e cliente do design, ainda no ambito da definicdo de escopo de projeto,
representaria um adiantamento do trabalho de design a ser realizado a posteriori.
Sendo impossivel a consecucdao de servicos de design sem a definicdo prévia de
escopo, chega-se a um paradoxo: o servi¢co de design mais relevante de todo o projeto,
gue é o enquadramento do problema e delimitacdo de fluxos e recursos para aborda-
lo, seria realizado de forma tentativa, ndo-remunerada, na etapa comercial.

Se, de acordo com Cross (2001), o design deve ser estudado em seus proprios
termos, havendo formas de conhecimento, consciéncia e habilidades inerentes aos
designers, pode-se cogitar que haja uma maneira design de vender o préprio servico
de design. A prépria exploracdo de possibilidades rumo a um escopo de servicos seria,
em si, um servico de investigacdo e descoberta preliminar. Estaria o cliente preparado
para enxergar o envolvimento do designer sob esta 6tica?

A visdo sobre como o designer é entendido dentro de uma situacdo de
resolucao de problemas pode nos conduzir as diferentes expectativas de um cliente
sobre o envolvimento do designer. O quadro 1 demonstra trés visdes, sintetizadas por
Dorst (2015), de como uma s6 denominacdo (“designer”) pode encerrar trés
significagdes diferentes para o contratante.

DESIGNER

TECNICO

FACILITADOR

EXPERT

O cliente sabe o que deseja e o
designer executa

O cliente sabe o que deseja mas
ndo tem dominio sobre o que
seria necessario para atingir sua
meta

O cliente tem uma ideia
parcialmente formada sobre o
que deseja e o designer deve
usar seu expertise para
negociar uma formulagao viavel
do brief

O designer atua como produtor,
sem interferir no
enquadramento do problema.

O designer atua como
viabilizador de uma ideia do
cliente, escolhendo caminhos
para chegar ao resultado
desejado

O designer age como
colaborador, onde cliente e
designer trabalham
mutuamente no
enquadramento dos projetos,
tanto no espago do problema

guanto no da solugdo.

Quadro 1 - Significagdo da denominagao “designer”.
Fonte: adaptagdo de Dorst (2015), tradugdo nossa.

Ao interpretarmos o quadro 1 em uma situacdo de composicao de proposta
comercial, identificamos trés situacdes possiveis: na primeira, o designer age como
produtor, orcando o projeto de acordo com instru¢des especificas providas pelo
cliente. Na segunda situacdo, em que o designer atua como facilitador, hd uma
reflexdo sobre qual caminho a seguir no projeto, para obtencdo do resultado final. Na
terceira e Ultima situacdo, o designer atua como expert, trabalhando intensamente no
enquadramento do problema junto ao cliente, negociando e remodelando o brief de
projeto. Este artigo aborda, em maior profundidade, reflexdes sobre a terceira
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situacdo, onde é necessario um intenso trabalho de exploracdo e enquadramentos
sucessivos para a delimitacdo do problema de design.

O enquadramento e reenquadramento de um problema de design, realizado
desde a etapa comercial do projeto, ndo é uma abordagem neutra, e sim tensionada a
fim de dirigir exploragcGes e percepgdes no processo de criagcdao (DORST, 2015). Ou seja,
o enquadramento gerado nos momentos iniciais do contato entre vendedores e
compradores de design, embora seja naturalmente propenso a mutacdes ao longo do
projeto, é definidor da forma como o projeto serd abordado, financiado e gerido em
seu decurso.

2.3 Emergéncia de requisitos

Haug (2015), em seu panorama sobre o contexto da emergéncia de requisitos
em projetos de design, posiciona o cliente como a origem do projeto e a fonte
primordial de seus requisitos. Idealmente, todos os requisitos necessarios a realizacao
do projeto deveriam ser apresentados pelo cliente, de forma ordenada e inequivoca,
no inicio do ciclo de trabalho, permanecendo imutdveis durante todo o curso do
trabalho. A emergéncia posterior de requisitos previamente desconhecidos ou a
alteragao de requisitos estabelecidos ameagariam a viabilidade do projeto, langando
por terra todos os esforgos e recursos ja empregados pelo designer no processo.

O brief de design, provido pelo cliente a partir de estimulos suscitados pelo
designer, estd presente desde a etapa comercial e é a primeira evidéncia de
emergéncia de requisitos registrada no projeto. Ele contém informacdes que suscitam
tanto a abertura quanto o fechamento do enquadramento do problema, abrangendo
possibilidades, expectativas, oportunidades e limites da organizacdo contratante
(MOZOTA et al., 2011). O brief, de acordo com Phillips (2007) e Haug (2015), presta-se
menos a prescricao da solucdo, e mais ao fomento do enquadramento do problema.

A construcdo de um brief de design ndo é um gesto unilateral, e sim um didlogo
reflexivo entre duas (ou mais) organizacdes, envolvendo diversos atores. A presenca
de individuos nas organiza¢cdes compradora e vendedora do design que compreendam
o modelo mental do polo oposto e possam com ele dialogar aumentam sobremaneira
a qualidade do processo de briefing e o sucesso do artefato de brief (PHILLIPS, 2007),
pois conseguem empreender a arqueologia de requisitos de forma ampla e
referenciada em multiplas perspectivas.

Essa necessidade de empatia bilateral - ou multilateral, dependendo da
quantidade de atores envolvidos - vai ao encontro da visdo de Bucciarelli (1988), que
aborda a emergéncia de requisitos como um processo coletivo, social, onde uma
ampla variedade de atores participa do processo de design. Um processo dialdgico é
estabelecido entre os varios atores, podendo esse processo ser entendido como uma
“conversacdo reflexiva” (SCHON, 1983; HAUG, 2015).

Ao entendermos que a proposta comercial é um artefato produzido através de
um processo de emergéncia de requisitos, marcado pela incerteza e ambiguidade
inerentes a confluéncias de diversas mentalidades, torna-se instrumental nos
abastecermos de referéncias sobre a interacdo entre diferentes object worlds
(BUCCIARELLI, 2002) dentro de contextos colaborativos.
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2.4 Boundary Objects

O conceito de boundary objects descreve artefatos que pessoas de diferentes
object worlds utilizam como meio de comunicagdo e articulagao de diferengas entre
elas (Star e Griesemer, 1989). Consistindo em uma abordagem mais dinamica do que a
mera traducdo linguistica entre os varios universos envolvidos, o conceito de boundary
objects articula modelos mentais (ou object worlds) distintos, expondo divergéncias e
fomentando a compatibilizacdo de interesses. Nesse sentido, o conceito pode auxiliar
na interpretagao da proposta comercial como articuladora de divergéncias e pontos de
vista conflitantes no processo de design.

A perspectiva dos boundary objects foi proposta por Star e Griesemer (1989),
ao investigarem a coexisténcia entre a heterogeneidade e a coopera¢do em grupos de
pessoas diferentes trabalhando conjuntamente com um interesse comum. Um mapa,
um conjunto de planilhas, um espécime animal sdo alguns dos exemplos trazidos pelos
autores ao exemplificarem a flexibilidade do conceito dos boundary objects.

Essa flexibilidade, ou subestruturacao, da forma dos boundary objects permite
aos membros de diferentes grupos ler diferentes significados particulares a suas
necessidades a partir do mesmo material (STAR, 2010). A maleabilidade é possivel
porque o material permanece flexivel (ou subestruturado) no uso em grupo e mais
focado no uso localizado (STAR, GRIESEMER, 1989; HENDERSON, 1991). Essa
alternancia entre a subestruturacdo e a consisténcia nos sdo providenciais para a
reflexdo, pois podem ser conectadas a propria visao de Dorst (2015) sobre o problema
de design e seus enquadramentos e reenquadramentos.

Segundo Star (2010), os esforgos de cooperagdo em um projeto envolvem criar
entendimentos comuns, assegurando a confiabilidade das trocas ao longo de
diferentes dominios e reunindo informacgdes que reteriam sua integridade ao longo do
tempo, espacgo e contingéncias locais. Sua proposta de um boundary object é definida
por trés componentes principais: a flexibilidade interpretativa, a estrutura das
necessidades e arranjos de processos informaticos e de trabalho e a dinamica entre
usos subestruturados e mais ajustados dos objetos.

Em busca de exemplos mais préximos a pratica do design, observamos a andlise
de Henderson (1991) sobre desenhos de engenharia, onde essas representacdes
seriam os blocos de construir do design tecnolégico e da producdo. A autora pondera
gue essas representacoes serviriam como “cola social”, tanto entre individuos quanto
entre grupos, facilitando a cognicdo distribuida no trabalho de design em equipe. Ao
passo em que atuam como dispositivos de conscricdo, organizando a participacdao em
grupo, as representacdes também seriam boundary objects, facilitando a leitura de
significados alternativos pelos vdrios grupos envolvidos no processo de design. E
possivel enxergarmos semelhancas entre essa descricdo e a situacdo da proposta
comercial, ela préopria um dispositivo de conscricdo de recursos e estruturada de forma
a permitir uma articulagao dos interesses e visdes de uma diversidade de atores nas
organizagoes envolvidas. Como o trabalho ao longo de fungbes ocasiona problemas
nas fronteiras de conhecimento, o uso do boundary object tornaria possivel
representar, aprender e transformar conhecimento para resolver as consequéncias
dos atritos dos choques de mentalidades.

Ao deslocar sua fungdo de autor para articulador, o designer assumiria que o
conhecimento necessario dentro do projeto de design - e da proposta comercial de
design, portanto - estaria distribuido entre muitos individuos, tornando-se essencial a



1820

utilizacdo de métodos que ativem esses conhecimentos (RITTEL, 1984). Na composicdo
de uma proposta comercial, essa mudanca de perspectiva significaria que o vendedor,
ao conceber o arranjo comercial, fomentaria a colaboragdo entre os diversos atores,
estimulando o avivamento de uma rede projetual localizada. Essa rede agiria desde a
emergéncia de requisitos até fases pds-contratacdo, onde a proposta ja nao seria
objeto de articulagdo de uma modelagem (um boundary object), mas sim uma
infraestrutura sobre a qual o projeto é construido e a colaboracdo mediada. Esse papel
de infraestrutura permaneceria até irromperem novas tensdes e a proposta retornar a
condicdo de boundary object, e assim sucessivamente (STAR, 2010). A transformacao
ciclica entre boundary object e infraestrutura ndo estaria, necessariamente, vinculada
a um momento temporal no projeto, e sim ao nivel de entropia, convergéncias e
divergéncias sucessivas no decorrer deste.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

A partir dos referenciais percorridos, tornou-se possivel identificar possiveis
contribuicbes que a perspectiva dos boundary objects pode trazer ao estudo do
contexto e artefatos da etapa comercial do design.

Dentro de um contexto de problemas complexos, organicos, abertos e em rede
(DORST, 2015), em que a abordagem do problema é realizada de forma articulada
entre atores de mundos sociais diferentes, a proposta comercial e seus eventuais
artefatos intermediarios emergem como possiveis boundary objects capazes de
possibilitar a colaboracdo entre times diversos e heterogéneos, antes e ao longo do
projeto. Entendemos haver uma convergéncia entre as visdes de Dorst (2015) e Star
(2010) no fomento a divergéncia como motor da colaboracdo e dos ciclos sucessivos
de enquadramento do problema de design através da coevolugdo entre o espago-
problema e o espago-solu¢ao. Ambas as visdes langam mao de estruturagdes flexiveis
para lidar com uma complexidade multipolar, ndo comportando repressdo a
heterogeneidade - pelo contrdrio: a diferenga entre os object worlds dos atores
envolvidos acrescenta perspectivas e gera paradoxos (DORST, 2015), sem os quais o
enquadramento do problema de design ndo seria possivel.

Futuros desdobramentos deste estudo estardo vinculados a uma necessaria
sensibilizacdo do meio profissional do design em relacdo a importancia das decisdes
consolidadas na etapa comercial. O préprio termo “consolidadas” talvez revele uma
limitacdo da visdo atual: ao entendermos os artefatos da etapa comercial como
imutdveis, eles ndo serdo subestruturados ou maledveis o suficiente para permitirem
multiplas interpretacdes pelos diversos individuos de object worlds diferentes.

E possivel imaginar que uma proposta comercial que preveja a flexibilidade
necessdaria para a abordagem de um problema aberto e subestruturado, em constante
mutacgao, deva ela, também, prever mutagées em sua propria estrutura de acordo com
as oscilagdes e redirecionamentos a ocorrerem durante a etapa comercial e ap9ds ela,
no decurso do projeto. Tal expediente ndo seria possivel sem uma profunda mudancga
cultural dos mercados compradores e vendedores do design, favorecendo a
exploracdo de enquadramentos em detrimento da aquisicdo de solucdes pré-definidas.

A aplicabilidade futura dos achados deste estudo, ressalvas feitas em relacao
aos limites do artigo, é o auxilio a qualificacdo das relagdes entre fornecedor e cliente
no segmento de design. Ao contradrio de outras abordagens que almejam o mesmo
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resultado, focadas nas relacdes de trabalho entre as partes, o foco deste estudo recai
sobre o artefato-processo gerador do trabalho. A mudanca do foco, do processo de
design para o artefato gerador do processo de design (e seu respectivo processo de
geracdo), pode propiciar complementariedade as abordagens vigentes, o que
contribuiria para a relevancia deste estudo.

Poder-se-ia, portanto, entender este trabalho inserido nos contextos de estudo
de cultura de projeto e gestdo do design, pois busca compreender como o0s
mecanismos, praticas e estratégias de trabalho do design impactam nas solucdes
providas, na percepcao da relevancia de tais solucdes e nas relacdes entre os diversos
atores do processo de design. Nesse contexto, podemos relacionar, dentre outras
referéncias, os estudos sobre a abordagem do problema de design de Dorst, Cross
(2001) e Schon (1983), a relagao entre organizagdes clientes e fornecedoras de
servicos de design de Mozota et al. (2011), as visGes sobre emergéncia de requisitos de
Haug (2015) e as ponderacdes sobre a relacdo entre design e negdcios de Bagdonaite
(2015).

InvestigacGes futuras poderdo expandir o percurso tedrico aqui descrito, assim
como poderdo aprofundar as reflexes e empreender pesquisas de campo para
exploracdo de novos insights e enquadramentos para as questdes abordadas.
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