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uma sintese em quatro frentes de atuagao
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Resumo

Este artigo sistematiza o conceito de Design como Catalisador de Inovagéo a partir de uma
revisao narrativa de literatura em design estratégico, Design Thinking, gestdo de design e
inovacao. O objetivo é consolidar um framework capaz de descrever como profissionais de
design operam dentro de organizagbes complexas para acelerar a geracéo, a adogao e a
implementacao de inovagdes. A sintese organiza o papel catalisador em quatro frentes de
atuacgéao interdependentes: (1) Transformagao, como intervengéo projetual sobre o existente e
renovagao de artefatos, servigos e sistemas; (2) Facilitagdo, reunindo colaboragéo, tradugao
entre linguagens e mediagao politica; (3) Narrativa, voltada a construgao de significado, retérica
e legitimagao do novo dentro e fora das organizagdes; e (4) Experimentagéo continua,
associada a iteragao, prototipagem e aprendizagem como cultura. Discute-se a tensao
estruturante entre confiabilidade e validade nas decisbes corporativas e argumenta-se que a
eficacia do catalisador tende a depender de adaptagdes metodoldgicas e de competéncias de

facilitacdo e narrativa.

Palavras-chave: Design como catalisador de inovacao; Design Thinking; gestao de design;

inovagao corporativa; Design Estratégico.

Apbés a leitura de diferentes materiais sobre design estratégico, design de servigos e
design aplicado a negécios, percebeu-se que boa parte da literatura descreve com clareza o
como do projeto (processos, ferramentas, etapas e entregaveis), mas nem sempre explicita
quem sustenta a inovagédo quando ela precisa atravessar a organizagéo e chegar a luz do
publico. Na prética corporativa, um projeto ndo depende apenas de boas solu¢des, mas
também de variaveis que podem viabiliza-lo ou interrompé-lo: orgcamento disponivel,
capacidade produtiva, limitagdes logisticas, condi¢cbes de distribuicao, posicionamento de

marca em determinadas pragas, além do apoio (ou resisténcia) das diretorias e das areas
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envolvidas. Em muitos casos, o ponto critico deixa de ser técnico e passa a ser de alinhamento
organizacional, isto €, a capacidade de conectar individuos, areas, prioridades e decisdes.

Nesse percurso, destacaram-se os trabalhos de Cara Wrigley, que discute e consolida
a figura do Design Innovation Catalyst, sobretudo em publicagées que vao de 2013 a 2016.
Em especial, Wrigley (2016) descreve esse profissional como alguém que atua de forma
internalizada e continua, com a fungéo de traduzir e facilitar observacdes, insights, significados
e estratégias de design para diferentes partes da organizagdo, contribuindo para realinhar
atividades internas a estratégia do negdcio e apoiar a implementagao da inovacgao.

Ao aprofundar as referéncias mobilizadas por Wrigley, chegou-se ao texto de Roger L.
Martin, The Innovation Catalysts (2011), que reforga a necessidade de agentes internos
capazes de levar praticas de design thinking para o cotidiano das equipes e deslocar a
inovagao do campo das apresentagdes para o campo dos experimentos, prototipos e
aprendizagem. Esse encadeamento foi importante porque conectou um problema observado
na pratica (projetos que “morrem” por falta de alinhamento e sustentagao interna) a um debate
tedrico que trata diretamente de articulagéo, traducéo e implementagéo de projetos de design
dentro das organizacgoes.

Por fim, ao analisar esses autores em conjunto e observar as convergéncias entre suas
propostas, foi possivel identificar linhas de atuagéo recorrentes e relevantes para o contexto
empresarial. Essas linhas foram organizadas em quatro frentes que serdo desenvolvidas na

sequéncia: Transformacao, Facilitagdo, Narrativa e Experimentagéo continua.

Figura 1 - Fluxograma de revisao da literatura / desenvolvimento do tema. Fonte: Autoria prépria.
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O que é o design catalisador de inovagao

Este topico apresenta os resultados da primeira etapa da reviséo bibliografica,
dedicada a mapear o "estado da arte" do design como catalisador na literatura. O objetivo
desta segéo é fundamentar o conceito de Design Catalisador de Inovagao (Design Innovation
Catalyst), identificando as competéncias, modelos mentais e praticas que permitem ao
designer atuar como um agente de catalizagao de inovagdes dentro de organizagdes
complexas.

O design opera em cenarios de alta complexidade e, devido as suas capacidades de
empatia e técnica projetual, tem sido progressivamente reconhecido como uma poténcia
catalisadora.

“O designer pratica uma leitura qualitativa e interpretativa das realidades, e busca
identificar os elementos que serdo a base de solugbes que incluem para além do valor
econdmico, valores estético, cultural e social. Ao trabalhar os ecossistemas criativos pelo ponto
de vista do design e entendendo o design como processo de desenvolvimento de dispositivos
(artefatos, processos, sistemas etc.) que visam mudar a realidade existente.” (Franzato et al.,
2015, p. 103)

Seu alinhamento com o mercado é constante, evoluindo de um contexto operacional
para uma posicao estratégica de negdcios. Roger Martin (2009) cunhou o termo "catalisadores
de inovagao" (The Innovation Catalysts) ao descrever o caso de uma empresa que buscava
novos caminhos para melhorar a relagdo com os clientes. O estudo do autor tem continuidade
nos trabalhos de Cara Wrigley (2013), que introduz o termo Design Innovation Catalysts como
uma proposta de atuagéo experimental e sistémica dentro de grandes corporagoes.

E importante ressaltar que os trabalhos mencionados utilizam as bases metodolégicas
do Design Thinking, desenvolvidas e maturadas por Tim Brown (2009) e pelos fundadores da
IDEO, David e Tom Kelley (2019). Devido a ampla adog&o dessa metodologia pelo mercado
global, os trabalhos e ferramentas relacionados a essa frente seréo frequentemente
referenciados neste estudo.

Etimologicamente, o dicionario Michaelis (2025) define catalisador como o elemento
que "atua como estimulador ou dinamizador, desencadeando ou acelerando um processo". No
campo projetual, essa defini¢do alinha-se a visdo de Bruno Latour (2023) sobre o "fazer
design":

... fazer design é sempre fazer um redesign. Sempre ha algo que existe primeiro, que ja esta
dado, como uma questao ou um problema. O design é uma tarefa subsequente que visa tornar
algo mais vivo, mais comercial, mais usavel, mais agradavel ao usuario, mais aceitavel, mais

sustentavel etc. (Latour, 2023, p.7).
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Tanto nesse trecho quanto em sua obra, o autor corrobora a atuagao do design com a
definicdo de catalisador: um agente que intervém no existente para acelerar sua melhoria.
Wrigley (2016) habilita essa capacidade transformativa ao definir o catalisador como o
profissional que atua na intersegao entre design, negdcios e inovagao, capaz de traduzir o
pensamento criativo para a linguagem corporativa, facilitando sua adogéo.

Essa mediacéo é essencial porque, conforme destaca Martin (2009), design e negocios
operam sob ldgicas distintas: enquanto o primeiro orienta-se pela validade (aumento de valor
futuro) e pelo aprendizado iterativo, o segundo privilegia a confiabilidade (previsibilidade
baseada no passado). O catalisador de inovagao surge, portanto, como a ponte entre essas
duas légicas.

Relacionamos essa perspectiva com a capacidade do design de traduzir linguagens,
corroborada por Ellen Lupton (2017, p. 11): "O design utiliza formas, cores, materiais,
linguagem e pensamento sistémico para transformar o significado de tudo, desde sinais de
transito e sites de web a potes de xampu e abrigos de emergéncia”. Tal competéncia é
relevante em situagcdes complexas como as empresariais, em que variados termos, jargoes,
sistemas, tecnologias, equipamentos e disciplinas convivem e trabalham em prol de objetivos e

metas que nem sempre estdo alinhados.

Figura 2 — Tema, frentes de atuagéo e seus desdobramentos. Fonte: Autoria propria.
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Nesse sentido, as alteragdes iterativas sdo necessarias para que o sistema seja

adotado ou adaptado a realidade daquele sistema social.

Design catalisando transformacgao

A primeira frente de atuagéo do designer como catalisador de inovagao reside na sua
capacidade de intervir no mundo material e simbdlico. Essencialmente, o design age sobre o
existente. Ele ndo cria a partir do vazio; intervém em estruturas ja montadas, reconfigurando
suas formas, fung¢des e significados. Trata-se de um fazer apoiado na analise critica da
realidade e na materializagao de ideias para renovar o que ja esta estabelecido.

Nessa perspectiva, a inovacao deixa de ser apenas um resultado final para ser
compreendida como um processo continuo de aprimoramento. Gui Bonsiepe (2011, p. 35)
define essa atividade como a esséncia do campo: “Todos os artefatos materiais e semibticos
sdo resultado de atividades projetuais”. O autor estabelece uma distingao fundamental para a
epistemologia da area: “Enquanto as ciéncias enxergam o mundo sob a perspectiva da
cognigéo, as disciplinas de design o enxergam sob a perspectiva de projeto” (Bonsiepe, 2011,
p. 19).

Embora o ato de projetar seja inerente ao ser humano, afinal, todas as realizagdes
humanas derivam de projetos, o campo do design executa essa atividade com técnica e
método, de forma estruturada e intencional. De acordo com Wrigley (2016, p.163) o foco do
design innovation catalyst é “Fornecer conhecimento em inovacéo de design para facilitar e
auxiliar as empresas a se manterem relevantes no futuro, compreendendo melhor seus clientes
e sua estratégia.” O designer catalisador de inovacao, portanto, direciona essa capacidade
projetual para objetivos estratégicos em grandes empresas.

Para operacionalizar essa transformacgéo, sdo necessarios modelos projetuais de
design que auxiliam a conectar a complexidade do ecossistema de negdcios com a projetagéo
do processo de design com foco em catalisagéo de inovagdes. Roger Martin (2009) propde um
modelo cognitivo para o entendimento dos sistemas complexos de negécios: o Funil do
Conhecimento (Knowledge Funnel). O processo ocorre em trés estagios:
= Mistério: conhecimento imerso em questdes nao respondidas;
= Heuristica: desdobramento do mistério em uma légica ou regra pratica;
= Algoritmo: A codificagéo da heuristica em uma férmula replicavel.

Para Martin, o algoritmo é a chave de conex&o entre a empresa e sua gama de
consumidores, permitindo eficiéncia e escala. Os modelos projetuais apresentados constituem,
portanto, o aparato técnico que viabiliza ao designer catalisador atuar como transformador,
utilizando etapas estruturadas e analise critica para converter problemas complexos em

solugdes de valor.
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Design catalisando facilitagao

Tom e David Kelley (2019), ao abordarem o conceito de "Confianga Criativa",
descrevem o papel do designer como o de um agente capaz de despertar o potencial criativo
adormecido nas equipes. Segundo os autores, "quando as pessoas transcendem os temores
que bloqueiam a sua criatividade, surgem diversas novas possibilidades" (idem, 2019, p. 20).
Tendo em vista o potencial transformador do design abordado na segéo anterior, é necessario
compreender o fator humano que viabiliza esse processo para que seja possivel aplica-lo. Para
que a inovagao ocorra, a reuniao de atores diversos aliada a técnicas e métodos estruturados é
importante. Nessa perspectiva, a forga de facilitagao surge como uma competéncia central do
catalisador, engajando pessoas em prol de um propdsito comum.

O medo de errar e o receio do julgamento sdo barreiras frequentes que limitam a
externalizagdo da inovacao no ambiente corporativo. O design, ao adotar praticas de empatia
(entendimento profundo dos participantes) e colaboragéo (articulagdo de atuagéo conjunta),
gera as condigdes de seguranga psicologica necessarias para que os individuos se sintam
encorajados a contribuir.

Como um problema perverso, Roger Martin (2009) destaca que a empresa € um
ambiente fragmentado, onde cada area fala uma lingua especifica, repleta de termos e
processos que, vistos sem conhecimento prévio, podem ser de dificil compreensao.
Reciprocamente, o vocabulario do campo do design também apresenta barreiras de
entendimento para gestores tradicionais.

Diante desse abismo semantico, Martin (2011) e Wrigley (2016) apontam que cabe ao
designer, especialmente na posi¢céo de catalisador, atuar como a ponte, operando como um
intérprete entre esses ambientes culturais distintos. Essa tradugao envolve equilibrar a triade
da inovagéao: a desejabilidade (foco no humano), a viabilidade técnica e a necessidade
estratégica (negécio). (Change by design, Brown. 2009) Sendo assim, além de atuar como
facilitador entre pessoas, o designer exerce o papel de tradutor de midias e ferramentas. Gui
Bonsiepe (2011) ja alertava para essa complexidade com o advento das tecnologias digitais:
“Um dos grandes problemas do design tem sido o uso da linguagem verbal para expressar
contetdos visuais”. (Bonsiepe, p. 9).

O designer catalisador orquestra a comunicagao entre esses espagos, garantindo
coeréncia sistémica. Esse papel visa compreender como cada meio expressa valores,
narrativas e funcionalidades, utilizando as ferramentas adequadas para promover a
compreensao de todos os envolvidos.

Donald Norman (2010, p. 121) resume essa competéncia ao afirmar que
"Comunicacgéo, explicacdo e compreenséo: essas sdo as chaves para trabalhar com agentes

inteligentes, sejam pessoas, animais ou maquinas"”. Prever e viabilizar a comunicagéo eficiente
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€ um movimento estratégico que credibiliza o projeto, pois promove aos decisores uma
compreensao clara sobre detalhes complexos. Quando o design opera como tradutor de
midias, ele apdia a adogao de novas tecnologias e colabora na relevancia da inovagao, tanto
internamente (entre times) quanto externamente (na experiéncia do usuario).

Para que a catalisagao seja eficiente, o dominio das ferramentas técnicas néo é
suficiente; & necessario ter atores que conhegam a empresa de forma profunda. O que
potencializa o processo € a presenga de alguém com capacidade de navegar pela hierarquia,
entendendo as necessidades de cada diretoria e como elas dialogam com a cultura da

companhia.

Design catalisando narrativa

“A retdrica pode ser caracterizada como um conjunto de técnicas empiricas sedutoras,
utilizadas para influenciar emogées e sentimentos dos destinatarios da mensagem {(...). O
designer, como produtor das distingbes visuais e da semantica da cultura cotidiana, influi nas
emogobes, nos comportamentos e nas atitudes do usuario” (Bonsiepe, 2011, p. 115).

Com essa construgao e difuséo de significado de Gui Bonsiepe (2011) comegamos a
construir a nossa terceira frente de atuagao do design como catalisador de inovagdes, que
reside na capacidade de construir significados que sustentam a adogao de inovagdes. O design
atua como mediador entre o "novo" e o publico, traduzindo conceitos técnicos em experiéncias
compreensiveis, desejaveis e socialmente aceitas. Em outras palavras, o design vai além da
materializagao da inovagéao; ele a torna emocionalmente relevante para as pessoas.

Sob essa dtica, o design opera como um agente que direciona percepc¢oes. A
construgao simbdlica do objeto torna-o maior do que sua simples forma ou fungao técnica,
impactando diretamente sua aceitagao e relevancia social. Essa dimensao simbdlica € crucial
porque, conforme Everett Rogers (2003, p. 115), a inovagdo ndo € um evento isolado, mas
"uma comunicacgido de novas ideias que ocorre dentro de um ambiente social especifico". E por
meio dessa comunicagao que as novas ideias se difundem.

Nesse cenario, a narrativa torna-se o vetor de difusdo: histérias moldam o desejo,
despertam empatia e facilitam a aceitagéo social das inovagdes. Quando a inovagao desperta
emogao e pertencimento, ela ultrapassa a barreira da novidade técnica e transforma-se em
parte da vida cotidiana.

Ellen Lupton (2017, p. 11) amplia essa compreenséo ao afirmar que "o design usa
formas, cores, materiais, linguagem e pensamento sistémico para transformar o sentido de
tudo”. Essa visao reforga o papel do design como tradutor simbdlico: ele ndo apenas comunica,
mas cria narrativas nas quais o usuario se torna protagonista. Cada interacdo com um artefato

projetado constitui um capitulo dessa narrativa, ampliando o seu valor percebido.
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Portanto, para que uma inovagao se sustente comercialmente, ela precisa transcender a
novidade técnica e conquistar adesao social massiva. A narrativa deve gerar um desejo
genuino, detalhando ao usuario como aquela inovagao se integra e agrega valor ao seu
cotidiano.

Além da narrativa externa (para o usuario), o catalisador de inovagao precisa dominar a
narrativa interna (para o negocio). Para o designer como catalizador de inovagdes e importante
entender de forma profunda as necessidades de negécios, e também balancear entre a lacuna
de prioridades do campo do design e a realidade do mercado. Comunicar nessa fronteira é
uma tarefa dificil, mas potente para impulsionar as agées do agente de design que esta
catalizando a inovagéo. Roger Martin (2009) descreve esse contexto como um palco de tensao
constante entre duas légicas opostas: a Confiabilidade e a Validade.
= Confiabilidade (Reliability): € o campo dos movimentos comprovados, da consisténcia e da
previsibilidade dos dados baseados no passado. E onde as empresas se sentem seguras;
= Validade (Validity): € o campo do novo, do desconhecido. Traz valores potenciais muito
maiores que os atuais, porém é incerto e inseguro.

No ecossistema empresarial, onde é necessario gerar lucro certo para acionistas e
cobrir custos fixos, a tendéncia natural é apostar na confiabilidade. Desenvolver uma ideia
nova, ou seja, apostar na validade, é frequentemente percebido como um "salto no escuro".

O catalisador de inovagao atua precisamente como o fiel da balanga entre essas logicas. Em
algumas empresas, a aposta na validade é permitida devido a seguranga financeira ou
direcionamento estratégico; em outras, a cultura de averséo ao risco impde a primazia da
confiabilidade. Compreender o equilibrio correto entre esses campos € vital para a tomada de
decisdo em projetos de design.

Para sustentar a defesa da validade (0 novo) em um ambiente orientado a
confiabilidade (o seguro), o designer como catalisador precisa de uma caracteristica interna
potente: postura. Wrigley (2013) e Martin (2009) destacam que, para além da condugéao técnica
de projetos, é exigida do designer uma capacidade de articulagao politica e sustentagdo de
decisbes dificeis.

Manter-se aderente ao campo da validade diante das resisténcias do ambiente
empresarial ndo é tarefa simples. Exige proximidade com a lideranga para viabilizar autonomia
e mobilizar as areas da empresa. Assim, o design como narrativa vai além da persuasao para
vender um produto ao consumidor final: ele vende a proépria visdo de futuro para a organizagao,

legitimando o espago da inovagao na estratégia corporativa.
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Design catalisando a experimentagao continua

A quarta frente de atuacao do catalisador de inovacao reside na capacidade de
transformar o erro em insumo de aprendizado. A pratica do design é, essencialmente, uma
forma estruturada de experimentagao, na qual cada iteragdo gera novos conhecimentos,
permitindo que as solugdes evoluam de forma progressiva e contextualizada. Essa
caracteristica torna o design um motor indispensavel para a inovagao incremental e radical,
especialmente em ambientes corporativos complexos que exigem ajustes constantes.

No campo da Cultura da Iteragédo e do Aprendizado, Stickdorn et al. (2020, p.20)
afirmam que "a iteragado, que consiste em trabalhar em uma série de ciclos exploratérios que se
aprofundam a medida que se repetem, é fundamental". Esse ciclo continuo impede que o
design se limite a fase inicial de concepcao, estendendo sua atuagéo para o acompanhamento
do desenvolvimento, da implementagéo e da evolugao dos artefatos.

Essa abordagem rompe com a légica corporativa tradicional de evitar falhas a qualquer
custo, substituindo-a por uma cultura de aprendizado rapido. Tom e David Kelley (2019, p. 49)
destacam que "o vinculo inescapavel entre o fracasso e a inovag¢ao é uma ligdo que s6 se pode
aprender fazendo". No processo de design, o erro ndo é um fim, mas uma etapa do
refinamento: “Vocé cai, adapta-se. Aprende com as pessoas que estao interagindo com vocé e
sua equipe. Senta-se e reflete com seu grupo. Aceita criticas e conselhos. Tenta de novo.”
(Stickdorn et al., 2020, p. 68).

Ao introduzir a prototipagem, a cocriacéo e o feedback continuo, o catalisador permite
que as equipes testem hipéteses em um ambiente seguro a empresa, antes de grandes
investimentos de capital, reduzindo riscos e acelerando o ritmo da inovagao. Wrigley (2016)
formaliza essa dindmica em um modelo interativo macro, demonstrando como o design pode
iterar simultaneamente no projeto do produto e no modelo de negdcios, criando um fluxo de
retroalimentagao vital para a sustentabilidade da organizagao.

Para potencializar sua fungao catalisadora, o designer deve atuar de forma continua;
sendo necessario que esteja imerso na estrutura da empresa. A experimentag¢ao continua
exige que o profissional vivencie os movimentos internos, transformando o design catalisador
em um elo vivo entre o planejamento estratégico e a agao tatica. Wrigley (p. 164, 2016)
ressalta a importancia desse vinculo: “Como sugerem empresas anteriores que passaram por
uma transformacgéo orientada pelo design, essa fungdo nao pode ser delegada ou terceirizada.”
Acompanhar a evolugdo das areas internas viabiliza a evolugédo dos resultados de design.
Wrigley (2016) destaca que essa imersao permite ao catalisador perceber a dindmica da
experimentagao sob variadas lentes, duas sao pertinentes a essa atuacgéao:

= Rastreio Diario: acompanhamento tatico da evolu¢do de multiplos projetos simultaneos;
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= Reconhecimento de Padrdes: capacidade de identificar problemas recorrentes e vicios
sistémicos ao longo do tempo, utilizando essa informagao para propor ajustes estruturais na
cultura de inovagéo.

Assim, entender a prépria adaptagao do processo de design dentro da empresa é

relevante para compreender o impacto de longo prazo do campo no contexto empresarial.

Sintese das frentes de atuacgao

Esta revisao bibliografica evidenciou que o design tem se consolidado como catalisador
de inovagéo em diferentes contextos organizacionais, articulando-se nas quatro frentes
principais detalhadas ao longo deste capitulo:
= Transformagéo: atuando criticamente sobre o existente para renovar artefatos reais;
= Facilitagao: integrando areas, pessoas e traduzindo linguagens entre design e negdcios;
= Narrativa: construindo significados e retéricas que sustentam a adocéo e a validade da
inovagao;
= Experimentacéo: instaurando uma cultura iterativa de aprendizado e adaptagao sistémica.
Autores seminais como Roger Martin (2009), Cara Wrigley (2016), Tom e David Kelley (2019) e
Ellen Lupton (2017) demonstram que, quando opera nesses quatro eixos, o design amplia sua
fungéo, transcendendo a execugéo técnica para atuar de forma estratégica no resultado
organizacional.

A partir da analise bibliografica, consolidou-se uma Matriz Teérica de Analise composta

por quatro frentes de atuagao: Transformacéo, Facilitagdo, Narrativa e Experimentagéo.

Quadro 1 - Matriz tedrica de analise. Fonte: Autoria prépria.

ATUAGRO  DETALHE AUTORES PUBLICAGAO
Design como Mentalidade de atuagao Gui Bonsiepe e Bruno Latour 1984 | 2023
transformador Design Council 2003
Renovacgao de artefatos reais  Stuart Pugh 1991
Roger Martin 2009
Design como Impulsionando agentes 2019
facilitador detentores do conhecimento Tom Kelley e David Kelley

a gerarem inovagao

Roger Martin, Cara Wrigley, 2009 | 2016 |
Tradutor da linguagem Tom Kelley, David Kelley, 2019 | 2020
de negocios entre pessoas Marc Stickdorn, Marcus

Hormess, Adam Lawrence,

Jakob Schineider
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FRENTE DE ANO DA
ATUAGAO DETALHE AUTORES PUBLICAGAO
Tradutor de linguagens Donald Norman e Gui 2010 | 2011
entre midias e ferramentas Bonsiepe
Design Construcgédo de significado Everett M. Rogers e Gui 2003 | 2011
como narrativa para o usuario. Bonsiepe
Narrativa Ellen Lupton 2017
Confiabilidade + Validez Roger Martin 2009
Pulsao e lideranga Roger Martin e Cara Wrigley 2009 | 2016
Design como Erro, iteragdo e abertura Marc Stickdorn, Marcus 2020 | 2019
experimentagao Hormess, Adam Lawrence,
continua Jakob Schineider
Tom Kelley e David Kelley
Imerso na empresa Roger Martin e Cara Wrigley 2011|2016
Concluséo

Metaforicamente, o catalisador precisa compreender onde esta cada "nascente” de

ideia e como ela pode confluir para se tornar um "rio" de inovacgao.

Essa alta especializagao contextual exige tempo de maturagdo interna para ganhar confianca e

experiéncia. O designer precisa discernir ndo apenas quais a¢des séo tedricas ou ideais, mas

quais sao exequiveis e passiveis de adogao real pela estrutura corporativa. Dessa forma, ndo

existem "projetos isolados"; o projeto é a prépria empresa, e as agdes de design sdo vetores

para atingir seus macro-objetivos.

A facilitagao, portanto, transcende a condugéo de workshops ou dinamicas criativas

pontuais. Trata-se de uma prética de governanca da criatividade, na qual o design alinha atores

com diferentes objetivos e linguagens, conduzindo-os a construgéo de solugdes

compartilhadas. Existe um valor estratégico em dar voz a esses atores, e o design catalisador

utiliza a facilitagdo para colocar holofote sobre esses insights.
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