O Arquétipo da Maestria: Proposicio de Uma Nova Estrutura Sistémica

Resumo

Apesar dos estudos e pesquisas sobre estruturas sistémicas recorrentes, também conhecidas
como arquétipos sistémicos, terem se iniciado a mais de 50 anos, s6 a partir de 1990 se
popularizaram com a publicagdo do livro a Quinta Disciplina de Peter Senge, contudo, até
hoje foram identificados apenas 13 exemplares. Nenhum destes arquétipos apresenta o
comportamento ao longo do tempo correspondente as estruturas propostas por George
Leonard em seu livro Maestria, comportamentos tipicos de processos de aprendizagem
profunda e de longo prazo, que exigem dominio pessoal e auto-conhecimento. Inspirado nesta
obra surgiram as idéias deste artigo que se propde a apresentar uma nova estrutura sistémica:
o Arquétipo da Maestria. Apresentado aqui tanto de forma qualitativa através de Diagramas
de Loop de Causalidade como quantitativamente, através de um modelo matematico-
computacional, usando a linguagem de Estoque e Fluxo, normalmente utilizada para criagdo
de simuladores de voo gerenciais como o People Express© desenvolvido por John Sterman
do MIT.

1 Introducao

Arquétipos sistémicos (SENGE, 1990; HINES, 1996; KIM, 1998), sdo estruturas recorrentes
pesquisadas ha muito na literatura das organizagdes. Das primeiras concepgdes da dinamica
de sistemas (FORRESTER, 1961) até sua nomenclatura atual (SENGE, 1990), passando por
significativas contribuicdes e sistematizacdo (KIM, 1998, p. 2), redundaram na proposigdo de
13 arquétipos. Onze destes arquétipos sdo considerados classicos (SENGE, 1990; 1995) e dois
sdo pouco conhecidos (BELLINGER, 1996).

A estrutura proposta neste artigo busca representar um novo arquétipo sistémico
correspondente a curva da Maestria identificada na obra de Leonard (1991).

2 Pensamento Sistémico e Dindmica de Sistemas

Em um artigo seminal, Richmond (1994) compara as duas terminologias apresentando o
Pensamento Sistémico como sendo uma maneira de ver e pensar o mundo, mas pertinente
para a atividade pratica dos profissionais da area de sistemas e mais abrangente, incluindo a
propria dinamica de sistemas como sendo um grande subconjunto. A defini¢do a seguir serve
aos propositos deste artigo: “[...] € a arte e a ciéncia de elaborar inferéncias confidveis sobre o
comportamento através do desenvolvimento da compreensdo profunda da estrutura
subjacente.” (RICHMOND, 1994, p.6). Seus elementos constitutivos formam um método de
aprendizagem composto de processo, linguagem e tecnologia.

O processo utilizado pela dinamica de sistemas pode ser resumido em sete passos:
identificacdo e definicdo do problema, conceitualizagdo sistémica, formulagdo do modelo,
analise do comportamento do modelo, avaliagdo do modelo, analise de politicas e utilizagdo
ou implementacdo do modelo. (RICHARDSON, 1981, p.16).



As linguagens serdo tratadas a seguir e podem ser resumidas em duas categorias: uma
qualitativa, representada por ciclos de causalidade, recomendada para o segundo passo do
processo, conceitualizag@o sistémica, por sua simplicidade de representagdo, de compreensao
e de rapidez de construcdo; e outra quantitativa e qualitativa, representada por estoques e
fluxos, recomendada a partir do terceiro passo em diante do processo. Esta permite tanto a
representacdo do problema como a implementacdo e simulagdo computadorizada, através do
uso de parametros e formulas matematicas.

A tecnologia esta disponivel através de softwares de modelagem e de uma metodologia de
desenvolvimento. Para a linguagem de estoque e fluxo, os quatro principais softwares
encontrados no mercado e citados na literatura sdo: Dynamo®, Stella® ou iThink®, Vensim® e
Powersim®.

3 As linguagens do Pensamento Sistémico

A vantagem em se ter uma linguagem estd no fato de que com ela é possivel apreciar,
descrever e registrar, os fendmenos observaveis, especialmente os organizacionais, facilitando
a compreensdo das forgas e inter-relacdes que moldam o comportamento dos sistemas.
(SENGE, 1990).

Existem essencialmente duas linguagens ou instrumentos para a expressao do pensamento
sistémico, Diagramas de Loop de Causalidade (DLC) e Diagramas de Estoque e Fluxo (DEF).
(STERMAN, 2000, p.135)

3.1 A linguagem dos DLC

Diagramas de loop de causalidade sdo instrumentos muito Uteis para a compreensdo de
sistemas simples e complexos, especialmente quando se trata de complexidade causada pela
dinamica das relagdes entre as varidveis envolvidas e ndo simplesmente pela complexidade de
detalhes ou estatica.

Aplica-se DLC em uma grande variedade de sistemas, desde sistemas bioldgicos ou fisicos
até organizacionais ou sociais. Uma das suas grandes contribui¢des estd em mostrar como a
alteracdo em uma variavel pode impactar nas demais e principalmente como ela pode
retroalimentar-se através de ciclos de feedback.

Fator B (Direta) Indicagao de tempo

= _—
Fator A (Relacéo de m prolongado entre Causa Efeito
Causalidade...) e m

o Fator C (Inversa)

Figura 1 - Elementos da linguagem de DLC

Os componentes da linguagem dos DLC, ilustrados na figura 1 sdo: fatores, normalmente
denominados variaveis, relacdes de causalidade entre os fatores, representados por setas, e
indicacdo de tempo de retardo nas relagdes, indicado por uma ou duas barras paralelas
cortando a seta de causalidade. Com apenas estes trés elementos ¢ possivel representar
sistemas dindmicos com as seguintes vantagens: rapida compreensao das hipoteses acerca das
causas sobre a dindmica, eliciar e compreender os modelos mentais dos individuos ou



equipes, € apresentar as retroalimentagcdes importantes que podem ser responsaveis pelo
problema. (STERMAN, 2000).

Comparando a linguagem natural, os fatores seriam os substantivos (sujeitos e predicados) e
as relagdes de causalidade seriam os verbos, indicando as ag¢des. Tem-se assim uma
linguagem sistémica estabelecida. Os fatores podem ser varidveis ou constantes, e as relacdes
de causalidade podem ser de dois tipos: diretamente proporcional ou inversamente
proporcional. Adiciona-se uma marca sobre a seta para indicar que hd um tempo de retardo
ente a causa e o efeito. Uma seta na cor azul acompanhado de um sinal de mais, “+”, significa
que os dois fatores (variaveis) sdo diretamente proporcionais. Uma seta vermelha ou com um
sinal de menos, “-”, significa que os fatores sdo inversamente proporcionais. (WEICK, 1979).
A notagdo aqui utilizada sera a de Richmond (2000, p. 3), “m” para indicar causalidade na
mesma direcdo e “0” para a direc@o oposta. Esta simbologia gera menos confusdes do que os
sinais de “+” e “-”, equivocadamente lidos como aumento ou diminui¢cdo. Alguns exemplos
aparecem na figura 2.
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Figura 2 — Exemplos de varidveis e relagdes de causalidade

3.2 A linguagem dos DEF

“Estoque e fluxo, juntamente com feedbacks sdo conceitos centrais na teoria de sistemas
dinamicos.” (STERMAN, 2000, p.191). Os DLC nao distinguem dentre as variaveis quais sao
estoques e quais sdo fluxos, mas cada uma delas apresenta caracteristicas de acumuladores
(estoques) ou de transi¢do, movimento (fluxos). Por exemplo, em um DLC as variaveis
“volume de vendas” e “satisfacdo dos clientes” sdao representadas da mesma forma, porém a
primeira ¢ um fluxo, pois “retira” x produtos de um estoque y, e a segunda ¢ um estoque.

Outra distingao importante ¢ quanto a mensuracdo, embora uma variavel como “satisfacdo dos
clientes” nd3o seja palpavel, pode ser medida. Fala-se freqiientemente no aumento ou
diminui¢do do nivel de satisfagdo do cliente. Este tipo de varidvel também recebe a
denominag¢do de soff em contraposi¢do a variaveis palpaveis, ou hard.

Para representar modelos de estoque e fluxo utilizam-se 4 elementos: estoque, fluxo,
conversor e conector, ver figura 3. O conversor ¢ apenas um auxiliar para simplificar a
formulacdo matematica e torna o modelo mais inteligivel. O conector indica apenas uma
ligacdo de informacdo entre a origem e o destino, nele ndo ha nenhum fluxo que ndo seja
informacgao, logo ndo afeta diretamente os niveis dos estoques.
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Figura 3 - Elementos da linguagem dos Diagramas de Estoque e Fluxo




3.3 As sentencas das linguagens: ciclos de reforc¢o e balanceamento

Os elementos da linguagem quando interligados entre si podem gerar ciclos de
retroalimentacdo de dois tipos diferentes: ciclos de refor¢o ou de balanceamento, no de
reforco os fatores se inter-relacionam de maneira a gerar um ciclo que confirma a tendéncia
original: se for de ampliar tende a reforcar a ampliagdo se for de reduzir tende a reforgar a
redugdo. O balanceamento tende ao equilibrio ou oscilagdo: se um fator tende a aumentar,
quando o ciclo se retroalimenta, sua tendéncia se inverte, tende a diminuir, e quando gira mais
uma vez se inverte novamente, tende a aumentar e assim sucessivamente. A presenga do
tempo de retardo no ciclo de balanceamento altera significativamente o comportamento
dindmico. A figura 4 apresenta os ciclos de reforco, balanceamento e balanceamento com
retardo, tanto em DLC como em DEF, e seus respectivos graficos de tendéncias de
comportamento ao longo do tempo.
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Figura 4 — Representagao dos ciclos em DLC, DEF e seus respectivos comportamentos ao longo do tempo.
3.4 Conversao de DLC para DEF

Passar do plano conceitual para a modelagem computadorizada ¢ util “[...] por causa da
natureza contra-intuitiva dos sistemas complexos, seres humanos tém dificuldades de prever o



comportamento dos sistemas usando apenas o poder do cérebro.” (GOODMAN et al, 1997, p.
11). Para efeitos de ilustragdao, um ciclo de refor¢co constituido de duas variaveis, nivel de
pedidos (estoque) e propaganda boca a boca (fluxo), € representado em DLC na figura 5.
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Figura 5 — Exemplo de DLC.

Utilizando os conceitos de estoque e fluxo, e incluindo um conversor para indicar um fator
multiplicador do efeito da propaganda boca-a-boca, o DEF resultante da conversdo pode ser
visto na figura 6.
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Figura 6 — Exemplo de um DEF convertido a partir do DLC da figura 5

4. Arquétipos sistémicos

Os arquétipos sistémicos sdo combinacgdes elementares dos ciclos de reforco e balanceamento.
A palavra vem do grego archetypos, que significa “primeiro de sua espécie”, (SENGE, 1995,
p-113) e seus nomes normalmente indicam a situagdo que eles retratam, alguns lembram o
nome do primeiro da sua espécie, como o caso do Principio da Atratividade, que foi assim
chamado por conta do fenomeno de atratividade das cidades e sua dificuldade em atender as
expectativas de todos. Poderia também ter sido chamado de multiplos limites ao crescimento,
j& que se trata essencialmente do Arquétipo de Limite ao Crescimento com mais de um ciclo
de balanceamento, ou varios limites.



Os arquétipos sao especialmente tUteis, porque “ajudam as pessoas a verem seus proprios
problemas como menos ameagadores e mais excitantes. A possibilidade de ser bem sucedido
no manejo de uma situagdo ruim se torna mais clara e o desconforto em trata-la diminui”.
(HINES, 1996, p. 2).

4.1 Construcdes de arquétipos

Com excegdo do Arquétipo do Loop de Balanceamento com Retardo que contém apenas um
ciclo de feedback e ¢ considerado um arquétipo pela complexidade da sua dinamica como
pode ser visto no terceiro grafico da figura 4, todos os demais arquétipos sdo combinagoes de
dois ou mais ciclos de feedback. A Figura 7 a seguir representa um dos mais comuns, o Limite
ao Crescimento.
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Figura 7 — Exemplo de Arquétipo de Limite ao Crescimento

Muitos sistemas, sejam eles bioldgicos, organizacionais, economicos, sociais ou mais comuns
como o langamento de um produto novo no mercado, apresentam uma curva de crescimento
conhecida como s-shape ou curva em “S”. Ela ¢ essencialmente formada por dois segmentos
de arcos equivalentes aos ciclos de refor¢o e balanceamento combinados, formando o
arquétipo de limite ao crescimento. O comportamento resultante forma a curva em “S” como
apresentada na figura 8 a seguir.

Na figura 8, o ciclo de reforco atua inicialmente provocando a primeira metade da curva em
“S”, até o momento do ponto de inflexdo da curva, quando o ciclo de balanceamento comeca
a atuar levando a curva a se aproximar de um “valor limite” representado pela linha
pontilhada. Se o tempo de retardo for significativo, a aproximacao pode ser oscilante em torno
da linha pontilhada.
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Figura 8 — Curva em “S” do arquétipo de limite ao crescimento

4.2 Distin¢ao entre arquétipos

O numero reduzido de arquétipos ocorre por serem os mesmos formados por combinagdes
elementares de ciclos de refor¢o e balanceamento. Por exemplo, combinagdo dos ciclos de
reforco (R) e de balanceamento (B), resultam em trés possibilidades: RR, RB e BB, incluindo
o tempo de retardo, esse numero passa para oito: RR, RR, RR, BB, BB, BB, RB ¢ RB, (a letra
sublinhada indica o ciclo que contém o tempo de retardo). O tempo de retardo ¢ essencial na
distingdo entre os arquétipos. O que diferencia o arquétipo de limitacdo ao crescimento de
outro denominado “solucdo quebra-galho” ¢ exatamente o fato do tempo de retardo se
encontrar no ciclo de balanceamento em um e no de refor¢o no outro. O significado das
variaveis também ¢ fundamental para essa diferenciacdo, porém em termos da estrutura, a
mudanca ¢ apenas na localizagdo do tempo de retardo. Isso altera significativamente o
comportamento grafico ao longo do tempo entre ambos. Na pratica foram identificados
(BELLINGER, 1996) apenas 6 arquétipos com dois ciclos: RR, BB, BB, BB, RB ¢ RB.

4.3 Os arquétipos identificados na literatura

Dos 13 arquétipos identificados até agora e listados a seguir, os 12 primeiros tornaram-se
populares através da publicagdo da Quinta Disciplina (SENGE, 1990; SENGE et al, 1996).
Embora o primeiro nao seja citado como arquétipo, € a estrutura basica por tras do jogo da
cerveja citado na mesma obra (SENGE, 1990, p. 27-54). O 1 ° e o 13° se encontram no site
The Way of Systems (BELLINGER, 1996).

1. Loop de Balanceamento com Retardo
2. Limite ao Crescimento
3. Principio da Atratividade



Crescimento e Subinvestimento

Crescimento e Subinvestimento com Deriva de Padrdes
Solucdo Quebra Galho ou Consertos que Pipocam
Transferéncia de Fardo ou Transferéncia de Responsabilidade
Escalada

9. Sucesso para os Bem Sucedidos

10. Deriva de Metas

11. Adversarios Acidentais

12. Tragédia do Fator Comum ou Tragédia da Propriedade Comum
13. Indecisao

XN R

4.4 Busca de novos arquétipos

Os arquétipos sdo aplicados a casos particulares quando a situagdo se identifica com algum
padrdo arquetipico conhecido. Se esse padrdao ndo for conhecido, o caso particular ndo se
enquadra em um arquétipo, ha entdo a possibilidade de estar diante de uma nova estrutura
arquetipica, por exemplo, o arquétipo denominado, adversarios acidentais, teve sua estrutura
reconhecida pela primeira vez entre duas grandes empresas de produtos de consumo e varejo
cujo comportamento dindmico entre promogdes, compras e acumulo de estoques prejudicaram
os dois atores de uma forma contra-intuitiva e até entdo desconhecida. (KEMENY apud
SENGE et al, 1996, p. 135).

Arquétipos também sdo aplicados a casos particulares a partir do seu comportamento ao longo
do tempo, como por exemplo, o caso do arquétipo de Limite ao Crescimento, que tem seu
comportamento representado pela curva em “S”, dos ciclos de reforgo e balanceamento como
mostrados na figura 8. Situagdes que apresentam esse comportamento, crescimento e
estagnagdo tém grande possibilidade de serem enquadrados neste arquétipo.

A estrutura proposta aqui, apresenta um comportamento de ciclos repetidos com duas fases, a
fase do crescimento seguida da fase de estagnagdo, tipicas de um processo de aprendizagem.
A idéia para o arquétipo surgiu com o comportamento apresentado no livro Maestria
(LEONARD, 1991). Os arquétipos até entdo conhecidos nao apresentam estruturas que
produzam esta curva. A busca do arquétipo da Maestria, aqui apresentado, surgiu na tentativa
de revelar a estrutura por tras deste comportamento.

4.5 Uniao de dois arquétipos para formar um terceiro

No conjunto dos 13 arquétipos, alguns deles sdo constituidos da combinag@o de dois outros. A
tragédia do fator comum ¢ a combinacao de dois ou mais “limites ao crescimento” ligados em
seus ciclos de balanceamento. O “crescimento ¢ subinvestimento” ¢ a combinacao de “limite
ao crescimento” com “indecisdo”. Outros sdo o simples acréscimo de mais um ciclo a
estrutura existente. “Crescimento e subinvestimento com deriva de padrdes” ¢ formado pelo
acréscimo de um ciclo de refor¢o ao crescimento e subinvestimento. O “principio da
atratividade” € o “limite ao crescimento” acrescido de um ou mais ciclos de balanceamento
(KIM, 1994; BELLINGER, 1996). O apéndice 1 apresenta os 13 arquétipos conhecidos.



O arquétipo da maestria pode ser visto por dois angulos: unido do “limite ao crescimento”
com a “solucdo quebra-galho” ou simplesmente o “limite ao crescimento” acrescido de um
ciclo de reforco R2.

5 A Curva da Maestria
5.1 O padriao sem a estrutura

Uma curva denominada “Curva da Maestria” (LEONARD, 1991), similar a da figura 9 ¢
apresentada como sendo o comportamento ao longo do tempo de quem busca se aperfeigoar
constantemente, seguir um caminho pessoal em busca da auto-superagdo sem estar
preocupado com o fim, mas sim com a jornada, e, principalmente, com a capacidade de ndo
recuar nem se desesperar em momentos dificeis em que nada parece estar acontecendo, como
se o aprendizado estivesse estagnado.

Figura 9 — A Curva da Maestria

Nas palavras do autor.

“Na realidade, ndo ha maneira de contornar o fato. O aprendizado de qualquer nova habilidade
envolve surtos relativamente breves de progresso, cada qual seguido de um ligeiro declinio até uma
estagnagdo num ponto um pouco mais alto, na maioria dos casos, do que a estagnacdo precedente.
A curva ilustrada é necessariamente idealizada. Na experiéncia real de aprendizado, o progresso é
menos regular; os surtos ascendentes variam; os platds tém seus proprios declives e aclives ao
longo do caminho. Mas a progressdo geral ¢ quase sempre a mesma. Se vocé quiser percorrer o
cainho do mestre, tera de praticar com diligéncia, esforcando-se por afiar suas habilidades a fim de
atingir novos niveis de competéncia. Mas enquanto o faz — e este ¢ o fato inexoravel da jornada —
também devera estar disposto a passar a maior parte do tempo estagnado e continuar a praticando
até mesmo quando tiver a impressao de ndo estar indo a parte alguma [...]” (LEONARD, 1991, p.
26-27).

5.2 A curva da maestria encontrada em outro contexto

O formato da curva da maestria estd presente em outras situagdes. E um comportamento tipico
de estruturas que passam por periodos de maturagdo ou necessidade de um tempo de espera
para que novos incrementos ocorram.

Outro exemplo de natureza menos subjetiva pode ser encontrado nos dados referentes a
evolugdo da velocidade dos processadores da Intel®. Na figura 10, a seguir, observamos o
comportamento grafico desde 1971, quando foi lancado o processador 4004, at¢é uma das
versdes mais recentes do Pentium IVC em 2004.
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Figura 10 — velocidade em KHz, dos processadores da Intel® de 1971 a 2004.
Fonte: http://www.intel.com/pressroom/kits/quickrefyr.htm

Por se tratar uma grande variacdo de valores neste espaco de tempo, ndo fica evidente a
primeira vista o padrdo tipico encontrado em uma eventual curva da maestria, todavia,
resolvendo o problema da escala, usando uma escala vertical logaritmica, verifica-se
nitidamente a semelhanga do grafico apresentado na figura 11, com a curva da figura 9. As
irregularidades s@o inerentes a situacao real.

1971 1973 1975 1977 1979 1981 1983 1985 1987 1989 1991 1993 1995 1997 1999 2001 2003 2005

Figura 11 - Velocidade (escala de logaritmo neperiano) em KHz, dos processadores da Intel® de 1971 a 2004
Fonte: http://www.intel.com/pressroom/kits/quickrefyr.htm
Nota explicativa: onde se 1€ de 1 a 16 leia-se €", onde e = 2,718 e n varia de 1 a 16, (exemplo: onde se 1€ 9
corresponde a 2,718’ = 8.000 KHz ou SMHz.).

6 Proposicao do arquétipo da maestria

Observando as figuras 9 e 11, pode-se verificar que os saltos de um patamar para outro se
assemelham a curva em “S”, tipica do arquétipo do limite ao crescimento, figura 8, porém
encadeados de forma crescente. Observando o gabarito do arquétipo de limite ao crescimento
apresentado na figura 12, vé-se que o que limita o crescimento ¢ a constante “Restri¢do”. Se
esta constante ¢ o fator limitante ao crescimento, transformado-a em variavel, com seu valor
sofrendo incrementos regulares de tempos em tempos, tem-se um comportamento oscilante
capaz de gerar sucessivas curvas em “S”. Uma estrutura oscilante deste tipo pode ser
encontrada na figura 13 do arquétipo da solug¢ao quebra-galho.
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Figura 12 — Gabarito do Arquétipo de Limite ao Crescimento

Fonte: adaptado de Kim (1994, p. 21-22).
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Figura 13 — Gabarito do Arquétipo da Solugao Quebra-Galho

Fonte: adaptado de Kim (1994, p. 21-22).
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A unido destes dois arquétipos, figuras 12 e 13, fundindo os dois ciclos de balanceamento,
figura 14, gera uma estrutura que reproduz exatamente a curva da maestria. O ciclo de reforgo
R1 e o de balanceamento B, sdo responsaveis por cada um dos segmentos de curva em “S”,
tipica do arquétipo de limitagdo ao crescimento, € o mesmo ciclo B juntamente com o
segundo ciclo de reforgo R2, correspondem a estrutura oscilante caracteristica do arquétipo da
solugdo quebra-galho, que combinadas sdo responsaveis pelos saltos em seqiiéncia da curva

da maestria.
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Figura 14 — O Arquétipo da Maestria
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6.1 Leitura do arquétipo
A dindmica do arquétipo pode lida da seguinte forma:

A pratica continuada causa uma elevacdo no nivel de competéncia, que refor¢a a pratica,
fechando o primeiro /oop de reforgo, R1.

Quando se eleva o nivel de competéncia, realiza-se mais esfor¢o para afiar as habilidades.
Isso reduz a capacidade de generalizagdo e inovacdo, por desviar a ateng¢do para a pratica em
si. Quanto menor for a capacidade de generalizagdo menor o nivel de competéncia, fechando
o loop de balanceamento, B.

Os esfor¢os vao internalizando o saber-fazer, e depois de um certo tempo esse conhecimento
se torna tacito. Neste ponto surge a liberdade para expandir a capacidade de generalizagdo e
inovacao, mais conhecida como “surto de aprendizagem”.

A elevacdo da capacidade de generalizacdo que antes estava limitando o nivel de
aprendizagem, agora permite que ele se expanda, ou seja, o ciclo R1 volta a impulsionar o
crescimento que serd limitado pela nova situagdo de esfor¢o para afiar habilidades,
reiniciando todo o processo de limitagdo, estagnagdo e salto, formando a curva da maestria.

6.2 Ponto de alavancagem

Senge (1990) salienta a importancia dos arquétipos, considerando-os como fundamentais para
se aprender e ver estruturas recorrentes que aparecem na vida cotidiana dentro e fora das
organizagdes. Conhecendo a estrutura ¢ possivel entender seu comportamento ao longo do
tempo e identificar seus pontos de alavancagem. A importancia destes pontos também
chamados de “pontos de influéncia: [...] € que neles o comportamento ¢ sensivel a mudanga.
Alteragdes nesses pontos irradiam-se por todo o sistema tornando seu comportamento
diferente em todas as partes.” (FORRESTER, 1969, p.111). O ponto de alavancagem do
arquétipo da maestria esta em reduzir os tempos de estagnacao, aproximando o préximo salto
qualitativo, porém o mais importante € entender os limites dessa atuacdo, nem sempre €
possivel acelerar o processo de maturacdo dos aprendizados, e reconhecer isso, pode evitar
comportamentos proximos da obsessdo, logo o ponto de alavancagem esta em saber até que
ponto se pode acelerar e até que ponto deve-se deixar a estrutura seguir seu caminho e
impedir que a tendéncia natural a homeostase seja impeditiva da jornada em busca da
superagao pessoal.

“Gostar da fase de estagnagao ¢ gostar do eterno agora, desfrutar os surtos inevitaveis de progresso
e os frutos da realizagdo e em seguida aceitar com serenidade a nova fase que esta a nossa espera
logo em seguida. Gostar da fase de estagnagdo € gostar do que ¢ mais essencial e duradoura na sua
vida”. (LEONARD, 1991, p.50).

6.3 O modelo em DEF do arquétipo da maestria

No DLC da figura 15, o nivel de competéncia, o saber-fazer e a capacidade de generalizagdo e
inovacdo sdo equivalentes a estoques e, a internaliza¢do, a pratica continuada e o Salto de
capacidade (a ligacdo entre os dois estoques), como sendo fluxos. Assim, a seguinte estrutura
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representa o arquétipo da maestria em DEF, usando combinac¢do de estruturas genéricas
(RICHMOND, 2001, p.70), figura 15.

Nivel de competéncia

Pratica continuada

Saber fazer

Internalizagdo

Salto de capacidade
Capacidade de

Generalizagdo e inovagao

Figura 15 — Arquétipo da Maestria em Diagrama de Estoque e Fluxo (DEF)

6.4 O resultado da simula¢io comparado com a curva da maestria

Ap6s incluir no modelo de DEF as féormulas matematicas e parametrizagdes, foi realizada
uma simulacdo computacional usando o software iThink® (RICHMOND, 1997) e obteve-se o
resultado exibido na figura 16, que pode ser comparado a curva da maestria sobreposta ao
grafico. Esta simulag@o foi realizada com parametros idealizados, porém o modelo permite
inserir alteracdes para a geragdo de comportamentos menos regulares como os encontrados no
mundo real.

ﬁ 1: Nivel de competéncia

1: 300
1 150 TR
1\
1 0
1.00 25.75 50.50 75.25 100.00
Months 23:32 sab, 23 de abr de 2005
ﬂ a=ss ? Untitled

Figura 16 — Resultado da simulag@o do arquétipo da maestria da figura 15 com a curva original da figura 9.



14

6.5 Equacoes do modelo computacional

Na figura 17 a seguir estdo listadas as equagdes do modelo da figura 15, construido usando o
iThink®.

Capacidade _de Generalizacdo e inovagao(t) =
Capacidade de Generalizagdo e inovagao(t - dt) +
(Salto_de capacidade) * dt
INIT Capacidade de Generalizagdo e inovagao = 20
Salto de capacidade = IF Capacidade de Generalizagdo e inovacao
-Saber fazer <0.1 THEN 160 ELSE 0
Nivel de competéncia(t) = Nivel de competéncia(t - dt) +
(Pratica_continuada) * dt
INIT Nivel de competéncia = 1
Pratica_continuada = Delay(Capacidade de Generalizacdo e inovagdo
-Nivel de competéncia,0.38)
Saber fazer(t) = Saber fazer(t - dt) + (Internalizagdo) * dt
INIT Saber fazer =20
Internalizagdo = Nivel de competéncia/
Capacidade de Generalizagdo e inovagao*2

Figura 17 — Equagdes do modelo computacional do Arquétipo da Maestria

As constantes encontradas nas férmulas sdo estimadas € podem ser alteradas para casos
particulares sem comprometimento do modelo. Elas aparecem seguidas de INIT para indicar
apenas o valor inicial antes de iniciar a simulagdo. Durante a simulacao elas assumem valores
diferentes.

De Geus (apud ANDRADE, 2005) sugere que a modelagem computadorizada seja utilizada
como instrumento de aprendizagem sobre a realidade organizacional, principalmente pelas
equipes gerenciais, pois ela permite realizar experimentacdes em um "mundo virtual".

7 Motivacdo para pesquisas futuras

Os arquétipos podem ser descobertos e construidos a partir de estruturas simples ou de
combinagdes de estruturas ja prontas ou conhecidas. Em Senge (1995) existem dois capitulos
intitulados: enriquecendo o arquétipo e sete passos para romper o travamento organizacional,
que mostram acréscimos de ciclos aos arquétipos ja conhecidos e combinacdes de arquétipos
respectivamente. (GOODMAN; KIM apud SENGE et al, 1995, p. 150-161). Estes poucos
exemplos ensejam a necessidade de um estudo mais aprofundado e sistematizado das
possibilidades.

Um campo inexplorado é a utilizagdo dos conceitos de fractais aplicados aos arquétipos.
Estruturas de limite ao crescimento formadas por outras estruturas de limite ao crescimento e
nado por ciclos basicos de reforco e balanceamento.
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8 Conclusiao

Forrester (1968, p. 1.3), em um dos seus primeiros trabalhos, escreveu que “[...] Sem uma
estrutura para inter-relacionar fatos e observagdes, é dificil aprender a partir da experiéncia. E
dificil usar o passado para educar o futuro”. Afinal, “O tempo é um grande professor, mas
infelizmente mata todos os seus pupilos.” (BERLIOZ apud ROBERTSON, 1997, p. 50). Usar
estruturas conhecidas ¢ uma grande economia de tempo e esfor¢o, porque permite predizer
seu comportamento futuro e descobrir pontos de alavancagem. Construir modelos
computacionais para simular sistemas complexos €, em si mesma, uma atividade capaz de
gerar mais aprendizado do que os resultados das simulagdes. Complementando Forrester, sem
um modelo capaz de antecipar o futuro, através da simulagao, nao se pode aprender a partir do
futuro ou das possibilidades que o futuro reserva, restando apenas reagir a ele quando se
tornar uma realidade presente.

O arquétipo proposto aqui visa ampliar uma familia de 13 para 14 arquétipos. Cada nova
estrutura identificada pode trazer luz sobre as dificuldades enfrentadas no dia a dia, e pode
evitar que muitas oportunidades sejam desperdigadas e muito tempo gasto, reinventando a
roda, apenas para descobrir que ela esta fora do eixo, ou que alguém ja fez melhor. Espera-se
que além do caso da Maestria e dos processadores da Intel©, outros casos sejam identificados
e documentados como forma de atestar e dar robustez a este pretenso mais novo membro da
familia dos arquétipos.
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