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RESUMO:

Gerar produtos e servigos sustentaveis e que atendam as expectativas de mercado, € um desafio.
Neste cenério, a inteligéncia com base em Big Data tem ganhado destaque ao possibilitar a rapida
obtencado de informacg8es acerca do comportamento do usudrio. Esta inteligéncia pode possibilitar a
tomada de decisdes mais assertivas para o desenvolvimento de solugdes em design. Por conseguinte,
0 objetivo deste artigo é apresentar uma andlise critica, exploratéria e qualitativa, sobre o setup da
inteligéncia para o Data-Driven Design, visando influenciar o comportamento sustentavel. Como
método, foi adotado levantamento bibliografico seguido de estudo de caso ex-post facto exploratério, e
andlise, por meio de ciclos da Grounded Theory. Os resultados apontam oportunidades de pesquisa
para o uso do Big Data no design de solugbes sustentaveis, delineando-se a relevancia da atividade
do setup do sistema de inteligéncia como condicdo para o Data-driven Design ser inserido nas
organizagfes de maneira sistematica e estratégica.
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ABSTRACT:

Generating sustainable products and services that meet market expectations is a challenge. In this
scenario, intelligence based on Big Data has gained prominence by enabling the rapid acquisition of
information about user behavior. This intelligence can make it possible to make more assertive decisions
for the development of design solutions. Therefore, the objective of this article is to present a critical,
exploratory and qualitative analysis of the intelligence setup for the DDD (Data-Driven Design) aiming
to influence sustainable behavior. As a method, a bibliographic survey was adopted followed by an ex-
post exploratory case study and analysis, through Grounded Theory cycles. The results point to
research opportunities for the use of Big Data for the design of sustainable solutions, outlining the
relevance of the intelligence system setup activity as a condition for Data-driven Design to be inserted
in organizations in a systematic and strategic way.
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1.INTRODUCAO

As tecnologias digitais envolvidas nas TICs (tecnologias de informagéo e
comunicacdo) vém usando da coleta e analise de um grande volume de dados (Big
Data), que trafegam online a todo segundo, como importantes instrumentos para o
registro, caracterizacao, predicao e sugestdo de comportamentos dos consumidores.
Este processo vem trazendo transformacdes na sociedade e mudando a maneira
como as pessoas interagem, se comunicam, adquirem e usam produtos e servicos
(D’ARCO et al., 2019; PRIOR, 2019). E neste grande volume, variedade, velocidade
veracidade e valor dos dados (o0s 5 V's do Big Data), que se extrai conhecimento e se
obtém valor, fazendo com que esses dados possam ser considerados cada vez mais
como importantes ativos estratégicos (PRIOR, 2010; FRISK; BANNISTER, 2017).

Desta forma, muito embora observa-se a intensa utilizagdo destas tecnologias no
campo do marketing, entende-se que ha premente necessidade de maior integracao
das mesmas no campo do design e no processo de desenvolvimento de produtos e
servigos (D’ARCO et al., 2019; BERTONI; LARSSON, 2017). Muito desta situagao
deve-se, em parte, & natureza do trabalho e as caracteristicas dos profissionais do
design e areas afins, que esbarram na dificuldade de manipulacédo das ferramentas
de Data Science (D’ARCO et al., 2019), além da falta de compreensao das mesmas,
da dificuldade de analises e da falta de repertério com relacdo as taxonomias
utilizadas. A abordagem DDD (Data-driven Design) refere-se a utilizacdo de dados
para apoiar o processo de tomada de decisdo de design, buscando otimizar o
desempenho das solucdes desenvolvidas.

No Brasil, hd poucas pesquisas com foco na integracdo de design e Big Data, com
poucas conferéncias voltadas para a interseccdo desses temas. Além de que as
diretrizes curriculares nacionais voltadas aos cursos de graduacdo em Design nao
reconhecem formalmente disciplinas que contemplem tecnologias emergentes
(COSTA, 2019), como Big Data.

Além disso, embora haja uma crescente utilizacdo da analise de Big Data pela
industria e pelo setor de servigos, e predominantemente pelo Marketing Digital — com
abordagens como Data Mining, Business Analytics e Business Intelligence — sua
producdo analitica tem servido apenas como instrumento de estimulo ao consumo.
Essa situacdo agrava o impacto do estilo de vida adotado pela humanidade nos
ultimos 50 anos, aliado a modelos de produc¢do e consumo que visam ao consumismo
e ao acumulo de bens materiais, com profundos impactos negativos na
sustentabilidade (VEZZOLI; CESCHIN, 2008). Nota-se que os designers podem
impactar diretamente no comportamento da sociedade e, por consequéncia, no meio
ambiente, através do desenvolvimento de produtos e servicos (BHAMRA,; LILLEY;
TANG, 2011). Assim, uma das formas utilizadas pelos designers que pode contribuir
para mitigar os impactos negativos na sustentabilidade, seria a aplicagdo de
estratégias de design para fomentar o comportamento sustentavel por parte dos
usuarios e consumidores.

Apesar do design ter consolidado algumas estratégias e modelos em prol da
sustentabilidade, o campo também carece de maiores conhecimentos sobre a
aplicacdo do DDD no desenvolvimento de projetos sustentdveis, principalmente
aqueles relacionados a produtos e servicos (MONTECCHI; BECATTINI, 2020). Nao
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obstante seu potencial, o volume de pesquisas e publica¢cdes conectando Design, Big
Data e comportamento para a sustentabilidade também é insipiente (D’ARCO et al.,
2019; COSTA, 2019; FIALKOWSKI; SANTOS, 2019).

Dentro deste contexto, de caréncia de interseccao tedrica e pratica entre os temas, 0s
autores referem-se a seguinte pergunta de pesquisa para este artigo: Como o setup
de inteligéncia, no Data-driven Design, pode ajudar os designers a desenvolver
solucdes voltadas ao comportamento sustentavel?

Assim, neste trabalho, justifica-se a procura pela caracterizacao das préxis do uso de
Big Data no ambito de um escritorio de marketing digital e design, dentro do contexto
brasileiro. Dessa maneira, buscou-se estudar a caracterizagdo da pratica de
profissionais atuantes na area, que tém na busca continua de aperfeicoamento
através da prética cotidiana, seu principal vetor de desenvolvimento de competéncias,
ainda que se admita que este conhecimento estd em continua evolucao e mutacao
em funcdo da evolucdo das tecnologias. A observacdo dessas praticas, aliadas a
fundamentacédo teorica de estratégias voltadas ao fomento do comportamento
sustentavel pelo design, pode levar a solu¢des futuras mais conscientes do uso de
Big Data para o design sustentavel.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. O Big Data e o Setup da Inteligéncia para o Design

A matéria prima para inteligéncia sédo os dados que, uma vez processados e imbuidos
de significado, podem se converter em informacdo. Quando a informacdo é
efetivamente compreendida pelo individuo e pela organizacdo como um todo,
converte-se entdo em conhecimento. Quando este conhecimento é apresentado em
conjuncdo a proposi¢coes de acao tem-se entdo o que se entende por inteligéncia
(BUMBLAUSKAS et al., 2017).

O Big Data e as novas tecnologias digitais emergentes, apresentam novas
possibilidades a disposi¢do daqueles envolvidos no projeto de produtos, servigos e
sistemas. Porém, conforme apontam Bertoni (2018), apesar de seu aspecto promissor
e das empresas serem capazes de coletar estes dados, seu uso é raramente focado
para se tornar informac&o Util que gere insights para o processo de design.

Em um possivel processo de uso de Big Data para gerar insights para o
desenvolvimento de solugbes em design, como primeira etapa, antes mesmo da
extracdo de dados, é a fase estratégica, neste momento que € feito o setup de
inteligéncia (DAVENPORT; SPANY]I, 2016). O setup da inteligéncia € um conjunto de
ferramentas e processos que visam responder a perguntas feitas aos dados, por meio
de analises aplicadas nos mesmos.

O Big Data, por sua vez, é caracterizado pelo grande volume, variedade, velocidade,
veracidade e valor dos dados, os 5 V's do Big Data, segundo Prior (2010). No ambito
do Design, alguns termos emergentes da Tecnologia da Informacdo e Comunicagao
(TIC) que vém sendo utilizados com mais frequéncia séo: Data Science, Data Mining
e Business Intelligence (PRIOR, 2009).

O campo do conhecimento que trata de principios, processos e técnicas para
compreender fendmenos por meio da analise (automatizada) de dados chama-se
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Data Science (PROVOST; FAWCETT, 2016). Assim, o Data Science configura-se
como a ciéncia orientada a dados que engloba preparacéo, limpeza e analise de
dados, como a mineracdo de dados (Data Mining). Enquanto, o Business Intelligence
(Bl), de carater mais gerencial e estratégico, é definido como um conjunto de
processos e ferramentas de coleta, analise e de dados utilizados para uma tomada de
deciséao estratégica (DAVENPORT; SPANY]I, 2016).

Algumas das tecnologias emergentes que dao suporte para a realiza¢cdo do Bl séo:
Business Analytics (BA) que trata dos aspectos analiticos necessarios para se atingir
o Bl (DAVENPORT,; SPANYI, 2016); Data Analytics que envolve a aplicagdo de
processos modelos estatisticos avangados para projetar cenarios futuros; Tecnologias
de Inteligéncia artificial (Artificial Intelligence — Al) e Aprendizado de Maquina
(Machine Learning — ML) que podem mapear comportamentos futuros por meio da
compreensao e imitacdo da inteligéncia humana. Para que haja dados para esses
processos, usuarios e outras tecnologias precisam gera-los sendo a loT (Internet of
the Things) uma das principais delas. 0T é uma rede composta por diferentes
dispositivos inteligentes, equipados com sensores e softwares que coletam e trocam
dados entre si (DAVENPORT; SPANYI, 2016). Algumas das principais interacfes
entre esses termos sdo elucidadas na Figura 1.

Figura 1: Tecnologias relacionadas ao Big Data & Design.
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Fonte: Redesenhado de Fialkowski, Scaglione e Santos, 2021.

A producao de inteligéncia através da grande massa de dados que é o Big Data, é
uma tarefa complexa e demanda a utilizacdo de plataformas tecnoldgicas, que podem
prover, em tempo real, inteligéncia para o processo de desenvolvimento de produtos
e servicos pelo designer (MONTECCHI; BECATTINI, 2020). Os grandes dados podem
ser gerados pelos proprios usuérios (Big Data por meio de interagfes e transagdes
online, redes sociais, acesso a sites e cadastros, uso de wearables, GPS, loT,
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aplicativos, dentre outros), e representam um potencial para a compreensdo mais
acurada do comportamento de individuos e de multiddes.

De acordo com Hajli et al. (2020), o uso eficaz das ferramentas de agregacéo e analise
de dados provenientes do Big Data, esta cada vez mais diretamente relacionado ao
sucesso de novos produtos e servicos. O desafio € que as decisdes sobre estratégia
e operacfes se tornem cada dia mais complexas, a medida que aumenta a
complexidade dos dados. Este resultado envolve uma grande quantidade de
informacdes advindas de varias fontes e partes interessadas, exigindo um modelo
viavel de Big Data para o sucesso do desenvolvimento de novos produtos.

No contexto do design, a aplicacdo de Big Data para gerar solucdes é referida como
Data-driven Design (DDD) (BERTONI, 2018). Os dados podem ser utilizados n&o
somente para informar o projeto de design — Designing from data —, como também
para prover mais dados ao design, quando integrado a um produto ou servico que
objetivem gerar mais dados — Designing with data (WOLFF et al., 2016). De forma
genérica, adotamos aqui o termo Data-driven Design (DDD) para identificar quando o
designer usa dados para o processo de desenvolvimento de solucfes. Entretanto,
poucas aplicacbes do DDD séo apresentadas na literatura e hd uma discussao
limitada sobre o papel de tais modelos no processo de design (TIMOSHENKO;
HAUSER, 2019; FRISK; BANNISTER, 2016; D’ARCO et al., 2019).

2.2. Data-driven Design para o Comportamento Sustentéavel

Embora o0 uso comum do Big Data seja justamente para aumentar o consumo, 0 seu
uso para a sustentabilidade apresenta um potencial para o qual os designers poderiam
utilizar a inteligéncia obtida para instigar mudanca de formas de comportamento mais
sustentaveis (D’ARCO et al., 2019; COSTA, 2019; FIALKOWSKI; SANTOS, 2019).

A maneira como os consumidores interagem com os produtos pode produzir impactos
nocivos nas dimensoes da sustentabilidade, ambiental, social e econémica (BHAMRA;
LILLEY; TANG, 2011). Por esta razdo, os pesquisadores comecaram a explorar o
papel do design em influenciar o comportamento do usuario e posteriormente
desenvolver abordagens, ferramentas e diretrizes que se concentrem no design para
um comportamento sustentavel (Design for Sustainable Behaviour - DfSB) (CESCHIN;
GAZIULUSOQY, 2016; BHAMRA,; LILLEY; TANG, 2011). Esta abordagem consiste em
moderar, via design, a maneira como 0s consumidores interagem com o0s produtos
(DE MEDEIROS; ROCHA; RIBEIRO, 2018), resultando em solu¢des que ajudam as
pessoas a mudar o proprio comportamento. O objetivo é auxiliar as pessoas a fazer
as coisas que elas ja gostariam quanto a sustentabilidade, mas que ainda nao
conseguiram implementar (MUNIZ; SANTOS, 2015).

Desta maneira demonstra-se a importancia do processo de Design: € através dele que
os designers deveriam planejar e moldar a maneira pela qual o consumo ocorre,
focando no usuério (TANG; BHAMRA, 2008). E esta importancia define a demanda
por profissionais da area comprometidos com o consumo responsavel e sustentavel,
proporcionando comportamentos também responsaveis por parte dos usuarios
(VEZZOLI; KOHTALA; SRINIVASAN, 2014). Para tal, é necessario que o designer
compreenda 0s comportamentos e habitos de consumo e quais sdo os gatilhos
promotores de mudancgas.

Os autores Montecchi e Becattini (2020) apontam que mudar a responsabilidade da
intuicdo dos designers para estratégias baseadas em dados € necessaria, uma vez
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gue os grandes dados, como Big Data, podem abrir caminhos para escolhas de design
informadas com base no comportamento do usuario, medido quantitativamente. Além
de também permitir a verificacdo do impacto das solucdes propostas com base em
dados. Ainda segundo os autores, como a sociedade ja € permeada por dados, que
estdo cada vez mais disponiveis, 0 alinhamento entre sustentabilidade e os mesmos,
tera um papel fundamental para o alcance de desenvolvimentos mais sustentaveis
globalmente (MONTECCHI; BECATTINI, 2020).

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O método de pesquisa adotado para este artigo é qualitativo e fundamentalmente de
natureza descritiva. Como primeira etapa do método foi feita uma fase informacional,
onde foram levantados trabalhos que se referissem a Big Data e tecnologias
emergentes relacionadas ao Data-driven Design, por meio de um levantamento
bibliografico (FIALKOWSKI; SCAGLIONE; SANTOS, 2021). Este levantamento
também foi apoiado na busca por estratégias jA desenvolvidas para o DfSB
conhecidas na literatura (FIALKOWSKI; SANTOS, 2019). Deste levantamento foi
extraida, de maneira muito resumida, a fundamentacéao tedrica constante neste artigo.

Na segunda etapa do método, foi realizado um estudo de caso ex-post facto.
Conforme Yin (2010), esta € uma estratégia exploratéria que visa analisar situacdes
da vida real. Foi realizado entdo um estudo para investigar o problema da pesquisa,
com foco na observacdo direta da utilizacdo de Big Data por meio do Business
Intelligence, nas praticas de uma empresa de marketing digital da cidade de Curitiba,
na empresa Hubox Inteligéncia Digital.

A abordagem adotada para esta pesquisa foi a da Grounded Theory que é€,
fundamentalmente, um método “heuristico”. Trata da elicitagdo do conhecimento tacito
através de um processo continuo de abstracdo criativa e analise da falseabilidade
desta abstracdo. Seu foco principal séo 0s aspectos comuns presentes no processo
de solucéo de problemas no mundo real (HOLTON, 2008). Na Grounded Theory, 0
processo de construcdo teérica a partir dos dados ocorre em ciclos iterativos que
incluem a coleta, codificacdo, analise comparativa, formulacéo teoérica e, por fim, o
planejamento de quais dados devem ser coletados no préximo ciclo para que se possa
continuar a avancar no desenvolvimento da teoria. O processo de coleta de dados é€,
desta forma, determinado pela teoria emergente obtida pela analise comparativa dos
dados e resultados (SANTOS et al., 2018). O planejamento antecipado de quais dados
devem ser coletados, bem como a definicdo da maneira como seréo coletados, s6 é
possivel realizar de forma detalhada para o primeiro ciclo de coleta, para que se possa
continuar a avancar no desenvolvimento da teoria.

Os dados utilizados para a realizagdo desta busca de saturacao teorica foram obtidos
através de um ciclo de quatro entrevistas, dos pesquisadores com a empresa Hubox,
nas quais foi abordado o processo de trabalho para um cliente especifico e atual da
empresa. Antes do inicio do ciclo de encontros houve a assinatura dos Termos de
Consentimento Livre e Esclarecido por todos os entrevistados e houve também a
autorizacéo por parte do cliente que teve seu projeto citado. As entrevistas resultaram
um total de 4 horas e 20 minutos de gravagéo e transcrigdo, que foram convertidas
em 387 segmentos codificados.
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4. APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

4.1. Contextualizac&o dos Resultados

Para o estudo de caso ex-post facto, as entrevistas foram realizadas em 2019,
presencialmente. Os colaboradores da Hubox que participaram da série de entrevistas
semiestruturadas incluiram: um gerente de Projetos Digitais e cofundador da empresa;
um gerente de planejamento e cofundador da empresa e uma gerente de operacoes.
A empresa Hubox conta com perfis profissionais diversos, dentre eles publicitarios,
designers e analistas de Bl (Business Intelligence). Os profissionais de Bl cuidam para
criar e aplicar métricas para captar, monitorar e analisar dados digitais, seja de midias
sociais, de midia online, midia paga, analise de UX, entre outros. Existe tanto o papel
do Bl mais técnico, que € quem implementa de fato o codigo e algoritmos, quanto o
papel do analista de Bl, que € quem integra o Bl técnico com a estratégia estipulada,
fazendo também a gestao do projeto.

O time de entrevistadores foi formado por pesquisadores da UFPR, do Nucleo de
Design & Sustentabilidade, sendo composto por um professor orientador, uma
doutoranda, uma mestranda e uma graduanda do curso de Design. Para a realizacéo
do estudo, foram analisadas as praticas de um projeto de um ano que esta empresa
efetuou para um determinado cliente.

Um dos resultados derivados deste estudo ja foi publicado e trata da caracterizacao e
analise das principais questdes abordadas, dentro de cada um dos principais
subtemas identificados: competéncias, ferramentas, processo, vantagens e
dificuldades (FIALKOWSKI; SCAGLIONE; SANTOS, 2020).

4.2. Anélise dos Resultados

A extracao e tratamento de dados pode ser feita em diversas fontes e por este motivo
séo variadas as formas de captura e as ferramentas utilizadas. Note-se que embora
neste artigo ndo queiramos nos ater ao nome da tecnologia ou do software utilizado,
neste momento esta compreensdo minima € exigida, a fim de contextualizar melhor o
leitor no fluxo de trabalho do caso.

No caso da Hubox, o projeto s6 € iniciado com o planejamento estratégico para
atender ao objetivo do cliente e alinhar taticamente os recursos e prazos. De acordo
com os profissionais entrevistados, para iniciar este processo de planejamento, novas
competéncias estdo sendo demandadas por conta dos processos e tecnologias
emergentes na area. Dentre as competéncias citadas, a que mais se destaca € a
habilidade em processo e pensamento estratégico (constante em 27,4% dos trechos
de entrevista relacionados as competéncias necessarias). Um entrevistado explica:
“Temos o departamento de Bl que junta tudo, analisa tudo e passa insights alinhados
sempre com o planejamento e estratégia da conta (...)". Essa habilidade pode ser
também compreendida como a capacidade de planejar, de analisar e de representar
processos de dados, e esta diretamente vinculada a terceira competéncia para o
profissional desta area mais citada, que € a capacidade de atuar como educador digital
(constante em 14,5% dos trechos de entrevista relacionados as competéncias).

Assim, a primeira etapa para efetivar a estratégia de acdo da Hubox junto ao seu
cliente € a definicdo do escopo do projeto. Esse escopo s6 pode ser definido apos a
mensuracdo do nivel de maturidade digital do cliente e observacdo das praticas
digitais j& existentes, se for o caso. Faz-se entdo um levantamento do cliente quanto
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ao estado do sistema de inteligéncia da organizacdo. Para a realizacdo desta etapa
diagndstica, a empresa conta com um questionario de avaliacao, realizado de maneira
informal junto ao cliente. As perguntas séo direcionadas para checar, por exemplo, se
o cliente estéa ciente de quantas visitas tem o site em determinado periodo de tempo,
ou gual a taxa de rejeicdo no acesso ou se a empresa usa de CRM (plataforma de
gestdo de relacionamento com o consumidor). Sado perguntas que demonstram, nas
entrelinhas, o nivel de conhecimento e o efetivo dominio do uso das ferramentas
digitais, atualmente, pelo cliente.

Ainda nesta etapa de definicAo do escopo, a Hubox também avalia mais
profundamente, por meio de ferramentas pagas, os dados digitais do cliente. Desta
maneira, pode-se observar se 0 mesmo ja possui 0 Google Analytics, por exemplo, ja
conectado as suas plataformas. Pode detectar, ainda, se o cliente possui algum outro
tipo de métrica digital instalada. Este rastreamento acontece com o intuito de entender
gual o nivel da cultura digital da empresa. Neste ponto pode ser detectado também,
por exemplo, que muitas vezes o cliente possui muitos dados, porém ndo os usa
corretamente ou com todo o potencial possivel. Explicar ao cliente sobre o potencial
destes dados também faz parte das ac6es da Hubox, atuando como um educador
digital. Isto ocorre seja por motivos como a falta de integracdo entre as diversas areas
da empresa, seja por falhas no processo de comunicacdo ou, até mesmo, por nao
entender como o0s dados podem ser convertidos em informacdes relevantes ao
negécio. Os entrevistados consideram um educador digital como o profissional que
educa o cliente digitalmente de forma que um cliente leigo no assunto seja capaz, ao
longo do trabalho, de compreender as nhomenclaturas, as estratégias das acodes, 0s
resultados e até mesmo de conseguir interpretar os dados apresentados. Além disso,
o educador digital também deve ter a capacidade de adaptar linguagens verbais e
visuais conforme o cargo ou até mesmo a experiéncia digital do cliente, entrando em
consonancia com a linguagem do mesmo.

Apos o estabelecimento do escopo e validacao deste com o cliente, tem-se o0 momento
do setup de ferramentas, onde séo selecionadas as ferramentas que serdo utilizadas
na extracdo de dados e sédo realizadas todas as configuracdes iniciais necessarias de
acordo com o projeto e com o escopo determinado. Para escolher as ferramentas que
serdo manuseadas para atender o escopo de projeto, € necessario também a
verificacdo das frentes de trabalho, vistas em trechos extraidos da entrevista como
“necessidade protocolo inicial de instalagdo de ferramentas adequadas ao perfil do
cliente e tipo de dados que se pretende gerar e analisar” e “ferramentas como Google
Trends ajudam a prever movimentos de mercado, mostrando o historico até agora”.

Ao fazer o setup de ferramentas, por ser uma empresa de marketing digital, a Hubox
utiliza trés principais canais para coletar dados, que eles chamam de canal site, canal
contetdo e anuncios. O canal site refere-se aos dados que advém do préprio site do
cliente e possiveis blogs. Ja o canal contetudo, ou midias sociais, refere-se a tudo que
circula nas redes sociais referente ao cliente (Facebook, Instagram, Twitter, Youtube,
Linkedin). O canal de anuncio, por sua vez, € composto pelos anuncios pagos ja feitos
pelo cliente, usando o Facebook Ads e/ou Google Ads. Entdo, como um preparo para
a extracao dos dados digitais, € realizado o setup de ferramentas em cada um dos
canais. Este setup € realizado por meio da implementacédo de um software chamado
GTM (Google Tag Manager) que integra e gerencia todos os canais em um so,
centralizando a captura dos dados das diversas fontes.
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O GTM funciona alinhado com diversas ferramentas para extragao de dados, estas
sdo usadas conforme o objetivo do projeto e podem ser: Google Search Console,
Google Analytics, Crazy Egg e Navegg. O Google Analytics € uma das principais
ferramentas, com ela é possivel capturar todos os dados de navegacao do usuario em
determinado site, € possivel ver quais sdo as paginas mais acessadas, de onde que
0S usuarios vieram, quanto tempo eles ficaram, se eles estdo ou nao clicando nos
links e se estdo ou ndo enviando formularios. “Todo o comportamento quantitativo de
navegacdo, em métricas, € possivel pegar via Google Analytics”, segundo um
entrevistado da empresa Hubox, que ainda complementa: “em torno de 90% da
necessidade de relatério de navegacao é suprido por esta ferramenta”.

O Google Search Console é uma ferramenta quantitativa que mostra como estd o
posicionamento de determinado site no Google, ao pesquisar sobre “bala de banana”,
por exemplo, é possivel ver o que as pessoas estdo pesquisando a respeito e onde.
E possivel também saber se quando as pessoas pesquisam “bala de banana” e em
gue posicdo no Google esta esta marca, se ja esta na primeira pagina ou mais no final
da lista. O Google Search Console permite acessar somente as buscas realizadas de
maneira organica, ndo pagas. Para complementar, com o Google Ads, que é uma
ferramenta de anudncios do Google, € possivel ver as buscas que sdo pagas. Para
complementar, segundo um dos entrevistados da empresa Hubox (2019):

E uma ferramenta muito mais para usabilidade, para a gente conseguir entender onde
as pessoas estao clicando, se as vezes elas acham que alguma coisa € um botéo,
mas nao é realmente um botdo, e também alguns comportamentos de navegacao.
Por exemplo, a gente vé os usuarios que estdo voltando ao site, se eles tém um
comportamento diferente do que as pessoas que estdo entrando a primeira vez, na
primeira vez geralmente é uma navegacao mais exploratéria e se a pessoa esta
voltando é com um objetivo, entdo pegamos esse tipo de informacao.

E, por fim, a Navegg, € a ferramenta que ajuda na montagem de personas. Este
aplicativo oferece metodologias para tracar o perfil de usuarios através do
mapeamento de seus habitos de navegacao e assim determinar diversos aspectos
(género, faixa etaria, classe social, estado civil, escolaridade e area de atuacéo e etc.).
Por meio do uso da mesma, a Hubox separa em clusters todos os usuarios de
determinado site e também traz a porcentagem de ocorréncia de cada cluster. Grande
parte desta ferramenta se apoia nos cookies (rastros de usuérios deixados ao acessar
a web) espalhados por toda a internet.

Alem do GTM, ainda ha ferramentas disponiveis das proprias empresas que provém
as redes sociais para captar os seus dados, por exemplo ha o Facebook Insights e
Instagram Insights, e o Facebook Ads, que sdo da propria empresa Facebook. Ha
ainda ferramentas dentro do Linkedin e do Google Ads (Search Ads, Display Ads e
YouTube Ads).

A Figura 2 ilustra esta etapa de setup da inteligéncia segundo o estudo de caso ex-
post facto realizado, posicionando as ferramentas citadas até aqui em ordem
cronoldgica de uso.

IMPACT projects | Santana do Araguaia | V1, N2 | p 127 - 139 | Dezembro | 2022



05. FORMAGAO/PERFIL PROFISSIONAL E MERCADO DE TRABALHO

Figura 2: Etapa de setup para a inteligéncia para uma empresa de marketing digital e design,
juntamente com os aplicativos mais utilizados.
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Fonte: elaborado pelos autores, 2021.

Assim, o processo de marketing digital, caracterizado por acesso a uma grande
guantidade de dados em pouco espaco de tempo, permite a montagem de um
prototipo de solugdo de maneira rapida e flexivel. A empresa Hubox se utiliza desta
vantagem, porque, apos definir o resultado que se deseja no escopo do projeto e
realizar o setup de ferramentas, pode rapidamente iniciar a extracdo de dados e fazer
suas analises de maneira sistematica. Assim é possivel acelerar seu processo de
aprendizado por meio de sessdes de testes e interagdes sucessivas para aprimorar a
proposta, até chegar em um resultado mais eficiente e eficaz. E um processo de obter
inteligéncia a partir do uso Big Data para o desenvolvimento de servigcos digitais
estreitamente alinhados com a necessidade de seus clientes.

5. CONCLUSAO

O presente estudo de caso apresentou a perspectiva de profissionais acerca da
relacao entre as ferramentas e métodos de trabalho da era dos dados, em relacéo as
praticas de design, especificamente com a andlise de atividades de uma empresa de
marketing digital. As entrevistas com as pessoas desta empresa, para este artigo,
focam no setup de inteligéncia para o Data-driven Design.

A analise das entrevistas realizadas neste estudo de caso ex-post facto, via Grounded
Theory, revelou a relevancia de um momento estratégico, antes mesmo de qualquer
coleta de dados, no qual possa ser estabelecido um escopo de projeto junto ao cliente,
alinhado a sua realidade digital.
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Dentre os resultados quanto ao setup de ferramentas para dar andamento no escopo
de projeto, evidenciou-se a importancia de os profissionais de Bl atuarem como
educadores digitais, ajudando na conscientizacdo digital do cliente. Isto porque se
observa niveis completamente diferentes de maturidade no sentido de captura, leitura
e analise dos dados nos diversos canais digitais, para cada cliente. Neste momento
seria importante uma ferramenta de mensuracdo da maturidade de Big Data, para
avaliacdo da estrutura ja existente, ou ndo, ha empresa, quanto a coleta e uso de Big
data. Para entéo se partir para a construcdo do setup da inteligéncia.

Apesar do potencial indicado na literatura sobre o uso dos dados para fomentar a
sustentabilidade, esta aplicagdo ndo aconteceu no estudo de caso ex-post facto
realizado. Porém, entende-se que o setup da inteligéncia, com a formulacdo do
escopo e setup de ferramentas para o Data-driven Design, também possa prever
requisitos que fagcam perguntas aos dados quanto a sustentabilidade. Desta maneira,
poder-se-iam tracgar perfis, via Big Data, de habitos, opinides e consumo que indiquem
como o designer poderia realizar inferéncias na solucdo a ser desenvolvida,
incorporando instrumentos que leve o consumidor a um comportamento mais
sustentavel.

Aponta-se também a importancia da criacdo de um dashboard no setup de
inteligéncia, que acomode visualmente o resultado da analise de todos os dados
levantados no modelo proposto. Este painel de visualizagdo deve ser especifico e
direcionado aos designers, uma vez que procura alavancar a criagdo de metacenarios
de design. Como principal diferencial que o Big Data possibilita, este painel deve ser
atualizado em tempo real, permitindo com que o designer possa ajustar e direcionar o
projeto sob efeitos imediatos de mudancas na demanda do cliente e do mercado.

Além disso, seus resultados evidenciaram a baixa interacdo ontolégica da area de
Data Science com o design, resultando em lacunas no conhecimento que prejudicam
a atuacdo do designer neste contexto. Fica claro que a utilizacdo eficiente dos
métodos e ferramentas do Data Science pode oferecer novas fronteiras para o
conhecimento quanto ao processo de criacdo e desenvolvimento de produtos,
servicos e sistemas. A taxonomia dos métodos e ferramentas com base em
tecnologias digitais relacionadas ao Big Data ndo possuem similaridades semanticas
ou epistemoldgicas com as classes de ferramentas usualmente adotadas no ambito
do Design, representando uma lacuna de pesquisa e de préticas.

Assim, as contribuicbes derivadas do estudo sdo relevantes, pois ha uma lacuna
evidente de conhecimento sobre as implicacbes do uso de Big Data no Processo de
Desenvolvimento de produtos, servi¢os e sistemas. Por conseguinte, compreende-se
gue os resultados apresentados neste artigo poderédo contribuir para uma base de
estudos futuros que enxerguem a compreensdo do syllabus necesséario para o
desenvolvimento de uma nova geracéo de designers capazes de conceber solucdes
efetivas, e sustentaveis, a partir de um grande volume de dados digitais.
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