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E se o mundo parasse? Comércios fechados, projetos
adiados, empregos perdidos, empresas quase quebrando
e aulas suspensas. E se, neste momento, abracdssemos a
pausa para ressignificar nossas crencas?

E se, na convergéncia de sentidos e sentimentos, entre
a urgéncia do retorno e a percepcdo das desigualdades,
pudéssemos ver emergir a poténcia adormecida?

Ao alinhar intencdes e resgatar a esséncia do nosso
propodsito como escola, nasce um movimento pautado
no conhecimento como impulsionador da acdo. Nasce o
PQP!.

Calma, ndo é um insulto. Sdo Pessoas Que Protagonizam.

A certeza é de que podemos mudar o mundo.
Impactar positivamente. Transformar adversidades em
oportunidades para evoluir. A mudanca, neste mundo
VUCA (Volatil, Incerto, Complexo e Ambiguo), pode, e
deve, nascer de forma organica e descentralizada. Em
rede.

Venha fazer parte.

Com amor,
Felipe, Joice e Beta
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“NAO VIVEMOS APENAS EM
BUSCA DE CONHECIMENTO,
MAS EM BUSCA DE
SABEDORIA.”

SATISH KUMAR

CONHECIMENTO
INTELECTUAL



Felipe Menezes

Fundador da WTF! School, uma escola livre com foco em experiéncias
transformadoras. Engenheiro (mas tem coracdo) e entusiasta de
futurismo, mestre em engenharia, professor universitario e palestrante.
Pai do Pedro e do Lucas, adora tecnologia, mas mora num sitio. Curte
filosofar, mas também bota a mdo na massa. Tem uma relacdo bem
proxima com startups: ja fundou uma e quebrou outras. Acredita que
pode mudar o mundo através da educagso.

Gosto de dizer que meu Hardware é X, meu sistema operacional Y e rodo as vezes
uma maquina virtual Z, em constante atualiza¢cdo (se ndo entendeu isso, calma, no
proximo capitulo tudo se esclarece). A perspectiva de transitar entre as geracdes
torna explicito que no contexto de mundo atual é necessdrio “ser e estar”. A
metafora também faz referéncia a uma sociedade pautada pelo desenvolvimento
gue se ampara, demasiadamente, na evolucdo tecnoldgica. Ambas narrativas se
relacionam com mudanca, no &mbito de sua compreensdo e da nossa capacidade
de adaptacdo. Ambas narrativas se relacionam com tempo, em sua medida e
percepcao.

Segundo Chris Anderson “ndo vivemos numa era de mudang¢a, vivemos numa
mudanca de era.” Tomo a liberdade de colocar a ultima palavra no plural: “vivemos
numa mudanca de eras.”

Ficou confuso? Vou desenhar, de verdade, observe!

Esta primeira sistematizacdo destaca algumas eras, sua duracdo aproximada, o
gue concede valor a cada uma delas e suas caracteristicas. Ao analisar a imagem,
considere que antes disso passamos por outras eras, como a agricola, que durou
cerca de 700 anos e seu grande valor era terra.
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NAO-LINEAR CONECTADA MULTIDISCIPLINAR IMPREVISIVEL

SISTEMICA UBIQUA HOLISTICA CAOTICA

Para todo mundo ver: A imagem apresenta trés eras e suas caracteristicas. A Era Industrial, que durou
aproximadamente 180 anos e tinha como valor o capital, tinha como caracteristicas principais: linear,
segmentada, repetitiva e previsivel. A Era Digital, que durou aproximadamente 35 anos e tinha como
valor a informagcdo, tinha como caracteristicas principais: ndo-linear, conectada, multidisciplinar e
imprevisivel. A Era PSs Digital, que deve durar aproximadamente cinco anos e tem como valor as redes e
relacées, tem como caracteristicas principais: sistémica, ubiqua, holistica e cadtica.

Perceba que os valores e caracteristicas de como vivemos e nos organizamos
foram mudando ao longo do tempo. A referéncia das caracteristicas das eras
industriais e digitais sdo do Tiago Mattos, mas vou me ater a explicar a minha visdo
sobre a era pos digital.
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JA ERAS
STATUS QUO

NOSSO MUNDO E CADA VEZ MAIS CAOTICO, O QUE
NAO SIGNIFICA DESORDENADO
(APESAR DE PARECER), MAS DE DIFICIL
COMPREENSAO DIANTE DE NOSSA CAPACIDADE DE
INTERPRETACAO

Vivemos um mundo sistémico, onde tomamos consciéncia de que as acdes
que realizamos tém resultados distantes no tempo ou no espaco. Nossa realidade
é ubiqua, em funcdo da tecnologia podemos estar onipresentes. Se acha isso
estranho, pare para observar que neste momento vocé pode estar lendo este livro,
falando com um amigo gue esta do outro lado do mundo por video chamada e, ao
mesmo tempo, curtindo fotos em alguma rede social. Comecamos a entender que
tudo é tudo. Nao faz sentido separar as coisas, como, por exemplo, vida pessoal e
profissional. Somos individuos integrais e indissocidveis dos outros individuos, isso
é holismo. No capitulo A Nova Lideranca, quando a Beta falar de Gaia, isso fard mais
sentido. Nosso mundo é cada vez mais caodtico, o que nao significa desordenado
(apesar de parecer), mas de dificil compreensdo diante de nossa capacidade de
interpretacéo.

REVOLUCOES INDUSTRIAIS

Ha& uma outra forma de perceber as mudancas na linha do tempo, que se da a partir
das evolucdes tecnoldgicas e também das relacdes econdmicas.

42 REVOLUGCAO

A INDUSTRIAL
a _ INTERNET
< 32 REVOLUCAO DAS COISAS 4.0
a INDUSTRIAL ~15 ANOS
g
% 22 REVOLUGCAO AUTOMACAO 20
o INDUSTRIAL ~-35 ANOS !
O
_ ENERGIA
12 REVOLUCAO ELETRICA 2.0
INDUSTRIAL ~-65 ANOS
MAQUINAS
A VAPOR 1.0
~120 ANOS
| .
»
TEMPO

Para todo mundo ver: A imagem mostra a relacdo entre a tecnologia e as revolugées industriais, trazendo
ainda uma andlise de tempo e complexidade. A primeira revolucdo, que durou aproximadamente 120
anos tinha a maquina a vapor como tecnologia. Teve longa duragdo e baixa complexidade. A segunda
revolugcdo, que durou aproximadamente 65 anos, teve a energia elétrica como tecnologia, durou
menos tempo que a primeira, mas apresentou maior complexidade. A terceira revolucdo, que durou
aproximadamente 35 anos, teve a automacdo como tecnologia. Durou menos tempo que a segunda,
mas aumentou a complexidade. E a quarta revolugcdo, que deve durar aproximadamente 15 anos tem a
internet das coisas como tecnologia. Novamente tem menor duragcdo, porém maior complexidade.

Toda revolucdo teve uma tecnologia associada que potencializou a
transformacédo. Na primeira revolucdo, as maquinas a vapor substituiram a forca
dos artesdos. Na segunda, foi a vez da energia elétrica. Aqui peco uma atencao
especial aum ponto: a energia elétrica € uma tecnologia de uso comum, pois mudou
completamente a forma de vivermos. Além disso, houve uma grande mudanca
econdmica durante esta época, pois foi na década de 70 que a oferta (capacidade
das empresas produzirem coisas) superou a demanda (nossa capacidade de
consumir). Comecamos a conviver com a tao falada “competitividade”.

Na terceira revolucao foi a vez da automacao (eletrébnica e softwares), muito
presente na figura dos robds industriais. A quarta revolucdo industrial, também
denominada industria 4.0, é possivel a partir da internet, ou mais especificamente,
internet das coisas. Novamente uma tecnologia de uso comum. Percebe-se ainda
qgue vivemos um momento em que emergem novos modelos econdmicos, muito
pautados pela realidade digital. Outros capitulos abordardo estas novas economias.
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JA ERAS
STATUS QUO

M PADRAO DE COMPORTAMENTO CURIOSO

Acompanhe meu raciocinio e, a medida que realiza a leitura, observe a imagem:

A B [of D E
11 1 |
Vocé deve ter Ao mesmo tempo, Uma era ou Poderiamos inferir Adicionei outra
percebido que as estes estagios revolugéo nao que havera novos variavel na analise:
eras ou revolugdes foram aumentando acaba para estagios (eras, nossa expectativa de
que descrevi foram exponencialmente comegar outra. Em revolugdes, etc) vida, que tem
reduzindo sua sua complexidade; outras palavras, o mais frequentes e aumentado ao longo
duracao; futuro ndo chega mais complexos. do tempo. Nossos
ao mesmo tempo Poderiamos dizer antepassados
para todos, mas que viveremos em provavelmente
invariavelmente ele meio a nano nasceram, viveram e
chega; revolugdes? morreram na mesma
era ou revolugao. A
gente nao!

Alguns chamam isso de mundo VUCA (Volatil, Incerto, Complexo e Ambiguo),
outros de modernidade liquida, e até de Darwinismo digital, uma metéafora
em relacdo ao conceito da biologia em que ndo é a espécie mais forte ou mais
inteligente que sobrevive, e sim a que melhor se adapta. Independente do conceito
usado, estamos falando de mudanca.

Sempre que abordo esse assunto, me remeto a filosofia, mais especificamente
a Heraclito. Ele defendia o monismo (concepc¢do em que a realidade é constituida
de um principio Unico, singular) em oposicdo ao dualismo e pluralismo. Em sua
teoria, ele ilustrava que o universo estd constantemente em estado de fluxo com
o seguinte exemplo: “ninguém se banha no mesmo rio duas vezes”. Em outras
palavras, segundo Heraclito nada é permanente, exceto a mudanca! Entdo... se a
mudanca é inevitavel, como prosperar nesse contexto?

VOCE TEM MEDO DA MUDANGA?

Meu irmao, Thiago Menezes, trabalha com gestdo da mudanca e sempre usa uma
frase que me proporcionou clareza relacionada a este tema: As pessoas ndo tem
medo da mudanca, elas tem medo da incerteza gerada pela mudanca! Fez sentido
ai? Pense um pouco. Leia novamente.

O antidoto para este medo passa por reduzir a incerteza. E como fazer isso?
Minha aposta é: com conhecimento! Precisamos liberar espaco na nossa meméoria
limpando “arquivos” que ndo fazem mais sentido, e ocupar este espa¢co com novos
conceitos e novas perspectivas. E sobre atualizar o software e descobrir novas
funcionalidades dentro e fora de vocé. E todo esse livro é sobre isso!
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Eduardo Zilles Borba (Ado)

Pds-Doutor em Engenharia Eletrénica e Sistemas Digitais pela
Universidade de S50 Paulo (USP) e Doutor em Ciéncias da Comunicacdo
pela Universidade Fernando Pessoa (UFP). Leciona e desenvolve
pesquisas sobre realidade virtual e aumentada, simbiose humano-
madaquina, midias digitais, psicologia da comunicagcdo, comportamento

e geracbes. Quando a rotina de labs, aulas, palestras e congressos
permite, assume outros corpos (virtuais) com seu Oculus Rift.

Conflitos geracionais sempre existiram. E mesmo que seja um desafio estudar o
comportamento de pessoas de diferentes idades, me arrisco a sugerir que ao nos
conhecermos melhor estamos dando um passo importante para o esclarecimento
de determinados comportamentos. Este texto tem, justamente, o objetivo de
apresentar algumas questdes pontuais de diferentes geracdes, a fim de prover
ferramentas que possam auxiliar em situacdes de choque geracional na esfera
familiar, laboral ou social.

Até meados de 2000, Lynne Lancaster e David Stilman, na obra o Y da Questéo,
explicam que nossos espacos de convivéncia eram povoados por trés safras de
geracdes, normalmente separadas por duas décadas. Porém, Sidnei Oliveira, na
obra Geracdo Y, indica que, desde 2005, este gap de 20 anos parece estar se
encurtando para dez a 15 anos. Isto nos leva para um momento especial, pois pela
primeira vez temos quatro ou cinco geracdes se influenciando mutuamente em
espacos fisicos e digitais.

geragoes convivendo mutuamente, geracdes convivendo
com 20 anos de diferenca entre elas mutuamente, com

10~15 anos entre elas

Mas por que compreender as geragdes e o0s processos de mudanga? Para respon-
der tais provocag¢des busco duas ideias. A primeira estd na constante busca pelo au-
toconhecimento, a fim de permitir-nos a compreensao das prdprias emocdes e acdes.
Além disso, mais do que olhar para dentro, devemos olhar para o que nos rodeia. Ou
seja, a segunda ideia estd no constante exercicio da empatia. Ambas ideias sdo prati-
cas e atitudes que nos fazem compreender que estamos todos coexistindo, na mesma
casa, na mesma familia, na mesma empresa, N0 mesmo pais, na mesma situacdo de
pandemia global, no mesmo planeta, ainda que em condi¢des distintas.

Dé uma pausa na leitura e reflita comigo: de qual geragdo vocé faz parte? O
Felipe, da WTF!, costuma dizer: “sou Geragdo X, com sistema operacional Y. E, as
vezes, rodo uma maquina virtual Z. Em constante atualizacdo”. Ter nascido num
determinado periodo, ndo nos engessa a seguir padrdes de comportamento. Assim
como o Felipe, ndo devemos nos prender a limites do tempo e demarcagdes que
geram fronteiras entre geragdes, mas sim focarmos nos conceitos de cada uma
delas, a fim de compreender o porgqué de nosso avd ter determinada opinido, nossa
mae adotar certo comportamento, nossos irmaos pensarem diferente de nds e, até
mesmo, nossos filhos ou netos valorizarem ideais de vida téo diferentes dos seus.

A seguir, listo caracteristicas marcantes de cinco geracdes que dividem este
espaco/tempo e que, consequentemente, tém maiores possibilidades de entrar em
choque geracional.
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GERACOES, MIDIAS
E TECNOLOGIAS

VETERANOS OU TRADICIONAIS

Esta geracdo indica os nascidos entre 1920 e 1940/1945. Neste periodo, o mundo
enfrentava uma depressao politica e econdmica oriunda de um momento de guerras.
As pessoas era imposta a necessidade de economizar e viver com pouco, pois a
escassez de matéria-prima, de producédo e trocas comerciais era uma realidade. Nos
paises que estavam no centro dos conflitos bélicos, muitas pessoas fugiram para
outros continentes em busca de um eldorado para reiniciar a vida.

E importante destacar que esta geracdo teve um baixo grau de instrucdo e ensino,
pois o didlogo ndo era uma constante na esfera escolar ou familiar. As familias eram
regidas pelo modelo do patriarca soberano e dono absoluto da verdade, numa figura
incontestavel, que jamais seria confrontado pela esposa e filhos. As midias também
ndo veiculavam contelidos “polémicos”, pois suas mensagens estavam muito mais
relacionadas as narrativas dos interesses dos governos.

Por viver num periodo delicado de guerra e depressao econdmica, a Geracdo
Veterana foi moldada pela disciplina, honra, hierarquias verticais e falta de didlogo
entre as pessoas.

BABY BOOMERS

A Geracdo Baby Boomer, por sua vez, nasceu entre 1940/1945 e 1965, sendo
curiosamente marcada por dois momentos: Anos Dourados e Anos Rebeldes.
Inicialmente, viveram a ascensdo econdmica pds-guerra através da injecdo de
estimulos na economia, oportunizando a abertura de muitos empregos em fabricas e
incentivando a proliferacdo do comércio pelas zonas centrais das cidades.

Contudo, num periodo de reconstrucdo dos paises, a ordem e a rigidez foram
vistas como herancas necessarias da geracdo anterior. Ser diferente numa sociedade
que priorizava padrdes comportamentais era sindbnimo de ameaca. Desta forma,
padrdes de rigidez e de valores hierdrquicos verticais continuaram a ditar normas
de conduta social.

TER UMA CARREIRA~ESTAVEL DENTRO DE UMA
MESMA ORGANIZACAO ERA ENTENDIDO COMO
IDEAL DE SUCESSO

Na educacdo, esta geracdo passou a ter mais acesso ao conhecimento, mas
a presenca do professor em sala de aula seguia o padrdo hierdrquico vertical e
totalitario. No mercado de trabalho, ter uma carreira estavel dentro de uma mesma
organizacdo era entendido como ideal de sucesso. Ao invés de inovar, questionar
ou fazer algo diferente, as pessoas preferiam ficar caladas e cumprir ordens sem
contestacao para serem recompensadas pelo tempo de casa.

Diante do excesso de rigidez para que todos seguissem padrdes sociais, os Baby
Boomers iniciaram movimentos culturais de libertacdo. Os Anos Rebeldes indicam,
justamente, este movimento de expressdo sociocultural através de um caminho de
libertacdo do excesso de rigidez imposto as pessoas. A musica, por exemplo, teve
um importante papel de contestacdo politico-social. O rock’n’roll, o movimento
hippie e as manifestacdes artisticas foram as armas utilizadas por esta geracéo
para manifestar seu descontentamento com a proibicdo da liberdade de expressédo.
E, junto deste movimento, percebe-se a presenca do radio e da televisdo como
plataformas de comunicacao preferidas das audiéncias.

GERACAO X

Na Geracdo X, nascida entre 1960/1965 e 1980, foi depositada a expectativa da
aplicacdo de todas as reivindicacdes iniciadas pelos Baby Boomers.

De fato, esta foi a primeira geracdo a trazer para cima da mesa discussdes
pertinentes sobre igualdade. Isto foi caracteristico entre os Xs e, mesmo que na
década de 1980, as pessoas ndo consolidaram importantes transformacdes de
modelos mentais da populacdo mundial, ela deu o pontapé inicial para incentivar as
pessoas a serem guem elas queriam ser.
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GERACOES, MIDIAS
E TECNOLOGIAS

A partir deste fendbmeno, eles presenciaram rupturas socioculturais como a
separacao dos pais quando o casamento ndo estava dando certo, irmas mais velhas
buscando lugar no mercado de trabalho; governos criticados por polémicas de
corrupcado; amigos emitindo opinides em publico e a criacdo de subculturas/tribos;
veiculos de comunicag¢do oferecendo informacdo segmentada para as subculturas;
televisdo dentro de casa e dos quartos das criangas; o entretenimento eletrénico
com os videogames e computadores chegando nos lares e negdcios.

Consumo de midias no isolamento social devido a pandemia de Covid-19

STREAMING STREAMING
DE MUSICA DE MUSICA

STREAMING STREAMING
DE VIDEOS DE VIDEOS

STREAMING STREAMING
DE MUSICA DE MUSICA

STREAMING STREAMING
DE VIDEOS DE VIDEOS

Fonte: Global Web Index / VisualCaptalist

Para todo mundo ver: A imagem apresenta o consumo por midia de cada geracdo, durante a pandemia
do Covid-19. Geragdo Baby Boomer prioritariamente TV, com algum consumo, ainda que baixo de outras
midias como radio, mobile, streaming de musica e streaming de videos. Geracdo X, prioritariamente
TV, streaming de videos, video online e mobile. Geragdo Y, prioritariamente video online e streaming
de videos, seguido de mobile e TV. Geragcdo Z, prioritariamente video online, com consumo baixo de
streaming de videos, streaming de musica, TV e videogame.
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GERACOES, MIDIAS
E TECNOLOGIAS

A Geracdo Y abrange pessoas nascidas entre 1980 e 1999 - também conhecida como
a geracado questionadora ou a primeira safra dos millennials.

Esta geracdo colocou em pratica muitas das reivindicacbes das geracdes
anteriores, valorizando direitos e igualdades. Também, a informalidade vinculada
a esta geracdo - seja porque ndo trabalham de terno e gravata, seja porque tém
tatuagens e piercings, seja porqgue preferem produzir por prazos ao invés de cumprir
horarios pré-estabelecidos - ndo deve ser vista como uma forma de protesto, mas
sim como uma pura conveniéncia que permite o melhor desempenho de suas acdes.

Diferente das geracdes anteriores, os Ys ndo se apegam tanto ao trabalho ou
carreira. Para eles, a vida é agora e a experiéncia de viver conta. Os Ys defendem
a jornada da vida, pois elas enriquecem a esséncia do ser. Também, pelo fato de
guestionarem, prezam pela horizontalidade das relacdes com seus superiores, numa
grande valorizacdo do didlogo coletivo, respeitoso e sem rodeios.

Esta explosdo de conectividades, informalidades e horizontalidades nas relacdes
podem ser conferidas aos modelos mididticos que influenciaram sua infancia e
juventude. A individualidade presente na relacdo usudrio-videogame ou usuario-
computador foi substituida por uma coletividade virtual na internet.

Em suma, esta é a geracdo de imigrantes digitais, que viu a internet chegar e
passou a ter um acesso abundante as informac¢des virtuais, presenciando uma
abertura do mundo globalizado - a sociedade da informacao.

Por fim, a Geracdo Z, também conhecida como nativos digitais, indica a safra nascida
na virada do século 21 (2000-2001). Pelo fato de ser a geracdo que nasceu utilizando
dispositivos modveis, sua intimidade com ambientes digitais é gigantesca. Isto faz
com gue seus proprios modelos mentais absorvam a velocidade da mudanca.

Esta naturalidade em lidar com a artificialidade das midias digitais permitiu aos
Zs compreender as dindmicas da sociedade em rede como, por exemplo a hibridez
de canais de comunicacdo (fisico e virtual), a horizontalidade das discussdes entre
pessoas, a igualdade e liberdade de opinido ou, ainda, a possibilidade de pensar que
sua vida e sua carreira ndo devem andar separadas.

A relacdo com as midias digitais e interativas nos fez presenciar diversas criancas
desta geracdo a zapearem telas de celulares e tablets, incluindo o que nao fosse
realmente tela (jornais, revistas, etc.). Dai o nome “Z”.

Boa parte desta geracado ja cresceu e alguns beiram os 20 anos de idade. Séo
nossos estagiarios, colegas, sobrinhos e filhos que curiosamente ndo desejam mais
ter uma banda na garagem, mas sim utilizar a garagem para criar uma plataforma
digital que vai revolucionar o mundo.

A partir deles e de suas habilidades em ambientes digitais, passamos a ter novos
conceitos de privacidade, de protecdo de dados e de exposicdo de pensamentos
(bons e maus). A esfera privada e a esfera publica se misturam na vida dos Zs, criando
0 gue a pesquisadora portuguesa Helena Pires chama de esfera do social, na qual
midias e tecnologias permeiam nossa cultura, trazendo novas visdes de privacidade,
de pds-humanismo e de propdsitos para pessoas e organizacdes. E que bom que
esta evolucdo ndo para por aqui. Que venham as préximas geracoes.
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Guto Massena, Gui Massena e Dudu Hommerding

Cofundadores da Dobra, gostam de temas como nova economia,
negadcios de impacto e experiéncia. Acreditam que empresas devem
ser vetores de mudanga positiva na sociedade. Com um modelo de
negdcios aberto e com propdsito de deixar o mundo um lugar mais
aberto, irreverente e do bem, a Dobra ja foi listada como case de
sucesso pelo Facebook e Instagram, ja impactou pessoas de todo o
Brasil e recentemente receberam o Prémio Capitalismo Consciente.

A Dobra é uma empresa que surgiu em marco de 2016 e vende online produtos
feitos de um material muito parecido com papel. Dentre os produtos estdo carteiras,
porta passaporte, camiseta, ecobag e até ténis. J& fomos considerados case de
sucesso do Facebook e do Instagram em funcdo dos 6timos resultados que tivemos
em anuncios nessas plataformas, e fomos citados pela Sheryl Sandberg (COO do
Facebook mundial) como exemplo de empresa que utiliza o Instagram para fazer
negocios. Mas um dos momentos mais marcantes aconteceu em marco do ano
passado, quando fomos reconhecidos como uma das dez startups mais conscientes
do Brasil pelo Instituto Capitalismo Consciente.

Muitas pessoas acreditam que nosso crescimento rapido se deu em funcdo do
produto ser diferente, mas acreditamos que estd extremamente atrelado a outras
coisas muito mais importantes. Muitas dessas coisas vieram dos estudos relacionados
a futurismo, como revolugdes pods digitais, futuro do trabalho, novas economias,
economia colaborativa, capitalismo consciente e, principalmente, a légica da
abundancia. Durante os estudos, que iniciaram em 2014, dois anos antes de abrirmos
a Dobra, ja sabiamos que precisdvamos criar algo voltado para uma nova economia,
valorizando fatores mais humanos, sustentdveis, conscientes e colaborativos.

A partir desses estudos, conhecemos o movimento capitalismo consciente e
desde o inicio focamos nas varidveis que precisdvamos para sermos considerada
dentro dessa nova (?) légica econdmica: ter um propdsito maior, uma cultura
coerente com o propdsito, liderancas guiando as pessoas em prol desse propdsito
e a consciéncia de que precisamos entregar retorno para funcionarios, clientes,
comunidade e meio ambiente, ndo apenas a acionistas. Um empresa consciente é
aguela que entende que o lucro é consequéncia de um trabalho de impacto positivo
bem feito. E sé se consegue isso tendo um propdsito verdadeiro.

Pilares do capitalismo consciente

PROPOSITO

CULTURA STAKEHOLDER

LIDERANCA

Fonte: Instituto Capitalismo Consciente

Para todo mundo ver: A imagem mostra os quatro pilares do Capitalismo Consciente: cultura, propdsito,
stakeholder e lideranca.
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A DOBRA E O CAPITALISMO
CONSCIENTE

E PESSOAS

Entendemos que, na verdade, os produtos sdo ferramentas para que a gente possa
entregar nosso propdsito de deixar o mundo mais aberto, irreverente e do bem. E
essa esséncia passa pela ressignificacdo da relacdo entre empresas e pessoas.

Até a pandemia, faziamos isso vendendo produtos de “papel” e focando numa
experiéncia de consumo diferenciada - jornada de emails e postites diferentes a cada
compra; embalagem que vira cofrinho, copo, tapete ou doleira; producdo exclusiva
para quem comprou; cheirinho; etc. Ainda assim, o que vendemos esta classificado
como itens de desejo, o que, em momentos de muita incerteza, acaba caindo para a
ultima escala de niveis de prioridade de uma pessoa.

OS PRODUTOS SAO FERRAMENTAS
PARA QUE A GENTE POSSA
ENTREGAR NOSSO PROPOSITO

Entdo nos perguntamos: o que esse tipo de produto agrega de valor para uma
pessoa nesse tipo de situacdo?

Primeiro olhamos para dentro e entendemos que poderiamos sobreviver por
cinco meses sem vender nenhum produto. Isso nos deu tranquilidade para organizar
nossa estratégia de “guerrilha” que dividimos, basicamente, em dois ciclos:

1¢ CICLO: VALOR DE MARCA

Dedicamos nossa energia Unica e exclusivamente para entregar valor para as
pessoas sem pensar em receita. O objetivo foi agregar valor a marca e impactar
positivamente o maximo de pessoas possivel. Criamos o Dobraflix, hub de conteudos
da Dobra que nos fez perceber o quanto nossa rede de conexdo é forte e como
podemos ser bons geradores de contelidos. Reunimos videos préprios e convidamos
parceiros a compartilharem cursos e materiais na plataforma. Também colocamos
0 nosso curso de empreendedorismo disponivel gratuitamente, aproveitando o
momento em que muita gente estava buscando capacitacdo e ressignificacdo para
seus projetos. O resultado disso: mais de um milhdo de acessos e mais de 20 mil
alunos que completaram o curso.

JOBRAFLIN
vocuRso

OMO
CT:AZERTUDO

O

Thcomue

s 7/ &

possEDOB™A s
i, m\mw“”'

7 4

Para todo mundo ver: A imagem mostra a tela do website da Dobra com o destaque para o Dobraflix.

Também usamos nossa estrutura de producdo para entregar mais de seis
mil mascaras para o hospital e Secretaria da Saude da cidade de Montenegro/
RS, onde fica nossa sede, e desenvolvemos um projeto chamado Rango Dobrado
que distribuiu prateleiras proximas a supermercados estimulando as pessoas a
colocarem alimentos para outras pessoas pegarem gratuitamente. Além disso,
participamos de diversas lives, cursos e palestras compartilhando um pouco do
nosso momento com outras pessoas.
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A DOBRA E O CAPITALISMO
CONSCIENTE

Comegcamos também a discutir sobre como poderiamos arrecadar receita no fu-
turo e, obviamente, surgiu a ideia de produzirmos mascaras. No entanto, se adotas-
semos as mascaras como um novo produto, estariamos competindo com pessoas
gue estavam sobrevivendo da receita desse mesmo produto. Isso nos afastaria do
nosso propodsito. Entdo, ao invés de competir com essa galera, usamos nossa forca
de marca para colaborar e ajuda-la a vender ainda mais.

Criamos o Mapa das Mascaras, um catdlogo em que as pessoas podem anunciar
as mascaras que estdo vendendo e outras pessoas podem pesquisar com base na
localizacdo. A negociacédo é feita via WhatsApp diretamente com a costureira.

22 CICLO: VALOR DE MARCA + RECEITA

Analisando estudos de mercado e de e-commerce, vimos que o nicho de casa e
decoracédo estava em pleno crescimento e nos questionamos sobre como poderiamos
aproveitar essa oportunidade. Logo come¢camos a pesquisar, testar e prototipar
algumas coisas. Como resultado, lancamos quadros, cachepds para plantinhas,
luminérias e ainda aceleramos a venda da necessaire (item que estava parado aqui
na prototipacdo ha muito tempo).

NOVOS NEGOCIOS

Através de conversas com a galera que fez o curso, identificamos a oportunidade
de criar o marketplace da Dobra para que marcas com proposito verdadeiro possam
vender seus produtos usando nossa estrutura de e-commerce, logistica e experiéncia
de compra. Esse negdcio tem um potencial que nem sabemos mensurar ainda.

E o mais legal disso tudo? todos eles nos levam, de alguma forma, a atingir o
nosso propdsito de deixar o mundo um lugar mais aberto, irreverente e do bem.
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