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Resumo

No cendrio atual, as empresas que desejarem manter-se competitivas deverdo investir em inovagéo além de produtos tangiveis,
proporcionando também novos servigos e experiéncias para os usudrios. A utilizagdo de ferramentas e métodos orientados a
inovagdo pode auxiliar na obtengdo destes resultados, transformando a inovagdo em um processo sistemdtico na cultura
organizacional. Este artigo apresenta os resultados de um experimento com cinco companhias desenvolvedoras de produtos,
realizado através de workshops de implementagdo de métodos de design voltados para a inovagdo. As empresas participantes
da pesquisa desenvolveram, ao longo de sete meses, conceitos de novos sistemas-produtos que foram avaliadas por membros
de todas as organizagbes participantes dos workshops. O estudo detectou que os métodos utilizados contribuiram para a
concepg¢do de solugbes mais inovadoras em comparagéo aquelas pertencentes aos portfdlios atuais das empresas.

Palavras-chave: Solugbes, Métodos de Design, Inovagdo, Industria.

Evaluation of Solutions Generated by Using Innovation Driven Design

Methods
Abstract

In the current scenario, companies that wish to remain competitive must invest in innovation beyond tangible products, also
providing new services and user experiences. The use of tools and methods geared to innovation can help achieve these results
by transforming innovation into a systematic process in organizational culture. This article presents the results of an experiment
with five product development companies, realized through workshops of design methods implementation focused on
innovation. The survey participants companies have developed over seven months, concepts of new systems-products which
were evaluated by members of all organizations participating in the workshops. The study found that the methods used have
contributed to the design of more innovative solutions compared to those belonging to the current portfolios of companies.

Keywords: Solution, Design Methods, Innovation, Industry.
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1. INTRODUGAO

Fatores como a globalizagdo dos negdcios e das comunicagoes,
as novas exigéncias cada vez mais complexas dos
consumidores e a evolugdo tecnoldgica, culminaram em um
ambiente comercial extremamente competitivo e um
mercado incerto (LIN; LUH, 2009; TEECE, 2010). As empresas
que desejarem sobreviver e prosperar no mercado deverdo
investir em inovagdo, propondo solugGes Unicas e com valor
agregado, principalmente diante da crescente oferta de
produtos e marcas aos quais os consumidores vem sendo
expostos (ROTHWELL; GARDINER, 1985; OCDE, 2005; LIN; LUH,
2009; CNI, 2010; RADFORD; BLOCH, 2011; KEELEY et al., 2013;
MOON et al.,, 2013). O design é uma mais valia para o
desempenho dos negdcios (MOZOTA, 2003), contudo, o
potencial de sucesso destas empresas em um ambiente
competitivo e dinamico também depende criticamente do seu
processo de desenvolvimento (STETTER; LINDEMANN, 2005).
Pressoes para a diminui¢do do tempo de produgdo, maior grau
de exigéncia na qualidade dos produtos, processos produtivos
distribuidos entre diferentes unidades fabris ou setores da
empresa, entre outros, acrescentam ainda  maior
complexidade ao desenvolvimento. Por isso, a necessidade de
métodos, estratégias e ferramentas que auxiliem as atividades
de designers e equipes desenvolvedoras de produto é cada vez
maior (STETTER; LINDEMANN, 2005), principalmente em um
contexto no qual se busca ofertar sistemas-produtos
inovadores. Para inovar as empresas necessitam de um
processo disciplinado de planejamento da inovagdo,
suportado por métodos estruturados, ferramentas e
frameworks que possam integrar equipes multidisciplinares e
varias areas de especialidades (KUMAR, 2004). A metodologia
no design tem como objetivo prover uma estrutura que apoie
o designer na resolugdo de problemas em diferentes projetos,
contextos e ambientes (BADKE-SCHAUB et al., 2011).

Entretanto, apesar do alto nimero de graduados com
conhecimento em metodologia de design, ela é apenas
utilizada em parte pela industria, e quando utilizada,
frequentemente é em sua forma mais simples e rudimentar,
como técnicas simples de morfologia ou de criatividade
(BIRKHOFER, 2011). No cenério brasileiro, Van der Linden e
Dall'agnol (2014) corroboram confirmando a existéncia de
uma lacuna entre os métodos de design académicos e os
utilizados na pratica. Suas pesquisas sugerem que a maioria
dos designers profissionais adota um processo de
desenvolvimento particular, baseado em seu conhecimento
tdcito. Isto, segundo os autores, pode ser uma consequéncia
da falta de uma base tedrica consistente e compartilhada
entre escolas de design. Kumar (2012) afirma que ha uma
escassez no que se refere a um conjunto de ferramentas e
métodos para a criagdo de solugGes realmente inovadoras ao
invés da realizagdo somente de melhorias incrementais em
produtos. Medidas e abordagens cientificas para a inovagdo
existem e podem tornd-la um processo sistematico. Sucessos
reais com a utilizagdo de metodologias no desenvolvimento de
produtos industriais podem ser encontrados apenas em um
nimero limitado de publicagdes (e.g. BIRKHOFER, 2004). Estes,
em sua maior parte, resultam da cooperagdo entre
universidades e industria (STETTER; LINDEMANN, 2005), na
qual ambas as partes trazem suas competéncias especificas
para o projeto, alcangando éxito consideravel (BIRKHOFER,
2011).

Diante deste contexto, foi elaborado este estudo, que
estd inserido dentro de um projeto de pesquisa onde outros
estudos ligados as empresas ocorrem simultaneamente. Os
objetos de estudo participantes do projeto sdo cinco
companhias brasileiras desenvolvedoras de produtos, de
médio a grande porte. Uma das problematicas identificadas

durante a coleta de dados nas empresas foi a deficiéncia na
utilizacdo de métodos estruturados para o desenvolvimento
de novos produtos, principalmente direcionados a criagdo de
sistemas-produtos inovadores. Esta necessidade, unida a uma
lacuna identificada na bibliografia no que tange a aplicagdo de
métodos de desenvolvimento de produtos voltados a
inovacdo, culminou na motivacdo deste trabalho: aplicar
ferramentas dentro do processo de design que facilitem a
concepgao de novos produtos inovadores.

2. REFERENCIAL TEORICO
O presente capitulo apresenta os tdpicos
fundamentagdo teodrica do estudo.

relativos a

2.1 Inovagao em Design

Um dos problemas na gestdo da inovagdo comega na falta de
entendimento da palavra, muitas vezes confundida com
invencdo (TIDD et al., 2005). Neste artigo, serd adotada a
definicdo composta por (CROSSAN; APAYDIN, 2010, p. 1155),
compartilhada por outros autores (TIDD et al., 2005;
DUBBERLY, 2006; KEELEY et al., 2013): “Inovagdo é: produgdo
ou adogdo, assimilagdo e exploracdo de uma novidade de valor
agregado nas esferas econOmicas e sociais; renovagdo e
ampliagdo de produtos, servigos e mercados; desenvolvimento
de novos métodos de produgdo; e criagdo de novos sistemas
de gestdo. E a0 mesmo tempo um processo e um resultado”
(Tradugdo da autora).

Atualmente, a oferta de produtos no mercado é cada vez
maior, sendo possivel encontrar em lojas e supermercados,
frequentemente, mais de dez marcas diferentes de cada
produto (RADFORD; BLOCH, 2011; KEELEY et al., 2013).
Embora necessdria, a oferta de somente novos produtos tende
a fracassar, uma vez que ela ndo é mais suficiente para trazer
diferenciagdo frente a outros concorrentes (KEELEY et al.,
2013). Frente a isso, as inovagdes devem abranger novas
formas de se fazer negdcios, novos sistemas de produtos e
servigos, novas interacdes e formas de envolvimento entre
uma organizagdo e toda a cadeia, dos fornecedores aos
clientes. Sendo assim, o foco deve deslocar-se das
caracteristicas e funcionalidades de um produto para novos
sistemas de negdcios, plataformas e experiéncias (KEELEY et
al., 2013). As inovagdes bem sucedidas sdo construidas ndo
apenas no conhecimento detalhado de um produto ou
tecnologia, mas também no que as organizagdes aprendem ao
estudar a experiéncia dos usuarios (KUMAR, 2012). As
organizagdes devem expandir seu conceito de desempenho de
produto além de seus atributos, fungdes e recursos, para
entender as motivagdes do usuario e suas experiéncias além
da de uso do produto (KUMAR, 2009; HUAN; XINGHAI, 2012).
Atributos, formas e tecnologias podem ser facilmente
reproduzidos pela concorréncia, porém, um novo valor,
experiéncia ou significado para o usudrio dificilmente poderao
ser copiados (KUMAR, 2012).

Tidd et al. (2005) afirmam que em se tratando de
mudanga, ela pode ocorrer de diversas formas, e para
classifica-la utilizam o termo “Os 4Ps da inovagdo”: (i) Inovagdo
em Produto - mudangas em produtos ou servigos que uma
organizagdo oferece; (ii) Inovagdo em Processo - mudangas na
maneira como sdo criadas e entregues estas ofertas; (iii)
Inovagdo em Posicionamento - mudangas no contexto em que
os produtos ou servigos sdo introduzidos; (iv) Inovagdo em
Paradigma - mudangas nos modelos mentais fundamentais
que moldam o que a organizagao faz. Por exemplo, o desenho
de um novo carro, um novo pacote de seguros e um novo
sistema de entretenimento domiciliar podem ser todos casos
de inovagdo em produto. A mudanga nos métodos de
fabricagdo e equipamentos utilizados para produzir o carro ou
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o sistema de entretenimento, ou os procedimentos
necessarios no caso do seguro, podem ser exemplos de
inovagdo em processo (TIDD et al., 2005). A inovagdo também
pode ocorrer através do reposicionamento da percepgao de
um produto estabelecido no mercado, o que pode configurar
uma inovagdo em posicionamento. Logo, uma inovagdo em
paradigma, pode ser resumida como uma mudanga no modelo
mental, ou a reformulagdo na maneira como se enxerga um
determinado produto ou servico. Um exemplo disto, pode ser
a mudanga no modelo do transporte aéreo: os voos, no
passado, direcionavam-se apenas para pessoas com alto poder
aquisitivo. No entanto, atualmente, existem diversas
companhias oferecendo voos de baixo custo, o que tornou a
viagem de avido uma atividade vidvel para muitas pessoas
(TIDD et al., 2005).

O Manual de Oslo (OCDE, 2005) também define quatro
tipos de inovagGes que abrangem um amplo conjunto de
mudangas nas atividades das empresas, sendo os dois
primeiros similares aos conceitos utilizados por (TIDD et al.,
2005). Sdo eles: inovagdes de produto, inovagbes de processo,
inovagdes organizacionais e inovagdes de marketing. As
inovagOes organizacionais referem-se a implementagdo de
novos métodos empresariais, tais como mudangas na pratica
de negdcios, na organizagdo da estrutura fisica, ou nas
relages internas e externas da empresa. Ja as inovagdes de
marketing envolvem novos métodos de marketing, como
mudangas no design, na embalagem do produto, na forma de
promogdo, precificagdo e oferta de bens e de servigos.
Schumpeter (1997) corrobora também com os conceitos de
inovagdo de produtos e de processos e acrescenta a abertura
de novos mercados, o desenvolvimento de novas fontes de
suprimento de matéria-prima e insumos e mudangas na
organizagdo industrial como outras formas de inovagao.

A empresa americana Doblin, especializada em
consultoria e pesquisa em inovagdo e design, analisou
inovagdes em produtos e servigos bem-sucedidas e procurou
identificar padrdes entre elas, com o objetivo de desenvolver
uma espécie de “tabela periddica” com as dimensdes na qual
a inovagdo pode ocorrer. Foram 15 anos de pesquisa e mais de
2.000 exemplos de inovagdes desmembradas, utilizando
técnicas de reconhecimento de padrées e gestdo da
complexidade, que culminaram em um framework
denominado Ten Types of Innovation (Dez Tipos de Inovagdo),
conforme apresentada na Figura 1 (KEELEY et al., 2013).
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CONFIGURAGAD OFERTA EXPERIENCIA
Figura 1: Dez Tipos de Inovagdo
Keeley et al. (2013) dividem a oferta de um

produto/servico em trés macrofases e, dentro destas,
assinalam dez pontos nos quais a inovagdo pode ser
implementada. Esta estrutura pode ser utilizada como uma
ferramenta de diagndstico, tanto para avaliar o ambiente
interno e o desempenho de uma empresa em relagdo a
inovagdo, quanto para analisar o ambiente externo. Neste
ultimo caso, para revelar lacunas e potenciais oportunidades
que podem ser exploradas, para desenvolver algo diferente
que vem sendo oferecido no mercado.

De acordo com Tidd et al. (2005), outra forma de
classificar a inovacdo é a partir do grau de ineditismo
envolvido. A atualizagdo no estilo de um carro é diferente do

surgimento de um conceito de carro completamente novo,
movido a eletricidade e produzido com materiais compdsitos,
ao invés de vidro e ago. Da mesma forma que o aumento da
velocidade de um torno mecadnico num processo produtivo
ndo é o mesmo que o substituir por um processo de
conformagdo por laser controlado por computador. Estes sdo
niveis de inovagdo, partindo do mais baixo até o mais alto, de
inovagdes incrementais até mudangas radicais que
transformam a maneira como as pessoas usam e pensam
determinado produto ou servico (TIDD et al., 2005). Para
Schumpeter (1997), as inovagdes radicais provocam grandes
mudangas no mundo, enquanto inovag¢des incrementais
preenchem continuamente o processo de mudanga. Algumas
destas mudangas acontecem em uma atividade ou setor em
particular, mas ocasionalmente, elas sdo tao radicais e de tao
longo alcance que mudam a base da sociedade — como, por
exemplo, o papel da energia a vapor durante a Revolugdo
Industrial, ou as mudangas resultantes da evolugdo das
telecomunicagdes (TIDD et al., 2005). Na Figura 2 ¢é
demonstrado como a mudanga pode ocorrer, seja em apenas
em um componente ou em todo o sistema.

FAZENDO AQUILO QUE
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Figura 2: Dimensdes da Inovagdo

Para gerir a inovagdo, competéncias e comportamentos
basicos sdo necessarios, como planejar projetos ou entender
as necessidades do consumidor (TIDD et al., 2005). Adquirir
uma rotina de gestdo de inovagdes bem sucedidas nado é facil.
Ela representa o que cada empresa em particular aprendeu ao
longo dos anos, por meio de um processo de tentativa e erro
(TIDD et al., 2005). Embora seja possivel identificar fatores que
empresas como 3M, Toyota, Hewlett-Packard, entre outras,
adotaram em seu processo, que possam té-las levado ao
sucesso, simplesmente copia-los ndo funcionara: cada
organizagdo deve desenvolver suas proprias rotinas (TIDD et
al., 2005). Em 2011, Dyer et al. (2011) identificaram as 100
companhias mais inovadoras no mundo e entrevistaram seus
fundadores e CEOs, a fim de entender as habilidades que
inovadores utilizam para produzir novos produtos, servigos,
processos e negdcios. Ser capaz de inovar, segundo os autores,
ndo é uma habilidade genética; pode ser aprendida, praticada
e dominada (DYER et al., 2011). Durante a pesquisa, foram
detectadas cinco principais habilidades e comportamentos
que levam a resultados inovadores: Pensar em conexdes
nunca antes pensadas, questionar, observar, fazer networking
e experimentar. Dominar estas habilidades ird resultar em um
pensamento diferenciado, que resultard em novas ideias
inovadoras (DYER et al., 2011).

Para Tidd et al. (2005), a inovagdo é impulsionada pela
habilidade de antever conexdes, para identificar
oportunidades e tirar proveito delas.
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Kumar (2012), apds também analisar algumas das companhias
mais inovadoras do mundo, além de centenas de inovagdes,
afirma que existem quatro principios centrais para a inovagdo
bem-sucedida, sendo eles:

a) Construir inovag¢bes acerca de experiéncias. Todas as
empresas, de alguma forma, criam ou afetam a
experiéncia das pessoas. Focar na natureza destas
experiéncias é um importante ponto de partida para a
inovacgao.

b)  Pensar em inovagdes como sistemas: Uma oferta, seja um
produto ou servigo, esta inserida em um sistema maior
de ofertas, organizagdes e mercados. Um “sistema” pode
ser definido como um conjunto de entidades
independentes ou interagentes que formem um todo. As
empresas que entenderem como este sistema maior
funciona poderdo facilmente criar e entregar ofertas com
maior valor agregado.

c) Cultivar uma cultura de inovagdo. E importante
incentivar uma mentalidade entre as pessoas da empresa
na qual todos estdo ativamente empenhados na inovagado
como uma pratica didria, e onde as a¢0es individuais de
cada colaborador acrescentam no comportamento
cultural global da organizagdo. A pratica da inovacdo é um
processo colaborativo e pessoas com competéncias em
diferentes areas devem unir-se para completar o
processo. Atingir este nivel de colaboragdo leva tempo,
porém as organizagdes podem dar pequenos passos que
eventualmente levam a grandes mudangas positivas na
cultura de inovagdo da empresa.

d) Adotar um processo disciplinado de inovagdo. A Inovagdo
bem-sucedida pode e deve ser planejada e gerida como
qualquer outra fungdo dentro da organizacdo. E possivel
criar inovagdes através de processos bem estruturados e
métodos replicaveis. Um alto grau de disciplina é
necessario para se trabalhar nestes processos e métodos,
mas quando o feito, a probabilidade de criagdo de
inovagbes de sucesso pode aumentar drasticamente.
Reconhecer e compreender que a inovagdo pode e deve
ser planejada é uma atitude favordvel para a sua pratica.

Para diversas pequenas empresas, o processo de
desenvolvimento de produtos tende a ser um processo
aleatdrio: ele simplesmente acontece para atender a uma
demanda especifica, e ndo como um output de um processo
formal e estruturado (VERMEULEN, 2005). De acordo com
Keeley et al. (2013), a falha na inovagdo ocorre
frequentemente por uma falta de disciplina, e ndo por falta de
criatividade. Ela deve ser construida de forma sistematica,
através de um modelo pratico que sintetize design, tecnologia,
negdcios e outros processos. Processos integrados que sejam
compreendidos e utilizados de forma colaborativa pelas
equipes podem aumentar exponencialmente as chances de
sucesso (KUMAR, 2009; KEELEY et al., 2013).

Para que a inovagdo ocorra de forma sistematica dentro
da empresa, métodos e ferramentas orientadas para o
desenvolvimento de novos sistemas, produtos e servigos
inovadores devem ser implementados. Rotinas e atitudes que
contribuam também devem ser adotadas por toda a empresa,
a fim de criar um ambiente favoravel a inovagdo. O capitulo a
seguir abordara questdes relativas a metodologias em design,
cujo maior objetivo é aprimorar os processos de criagdo e
desenvolvimento de sistemas, produtos e servigos.

2.2 Metodologia em design

O De acordo com Pahl et al. (2007), a metodologia de
design pode ser entendida como um curso de agdo concreto
para a concepgdo de sistemas, que deriva seu conhecimento

da ciéncia do design e da experiéncia pratica. Ela aponta
planos de acgdo, estratégias e principios para resolver
problemas de design, por meio de etapas de trabalho e fases
de projeto. Estes devem ser adaptados de forma flexivel de
acordo com a tarefa especifica em questdo a fim de alcangar
os objetivos pretendidos. Diferentemente da metodologia
cientifica, que é descritiva e voltada para o produto final, a
metodologia de design tem carater mais normativo e tem
como objetivo aprimorar os processos de design (KROES,
2002). Dubberly (2005) afirma que a qualidade dos processos
de design determinam a qualidade dos produtos gerados.
Assim, para melhorar a qualidade destes, deve-se aperfeigoar
os processos, redesenhando ndo somente os produtos, mas
também a maneira como estes sdo concebidos.

Muitos professores nos campos de design, engenharia e
arquitetura desenvolveram modelos de processos de design
para ajudar os seus alunos a aprender a projetar (DUBBERLY,
2005). A seguir, serdo abordadas algumas das metodologias
mais comumente adotadas no ensino de design no Brasil,
segundo Van der Linden e Dall’agnol (2014).

2.2.1 Metodologias adotadas no ensino de design no
Brasil

Bernd Lobach, na década de 70, afirmou que o trabalho do
designer industrial consistia em encontrar uma solugdo para
um problema, que deveria ser materializado em um projeto de
produto industrial com caracteristicas que satisfizessem as
necessidades humanas de forma duradoura. O autor dividiu o
processo em quatro etapas: (1) analisar o problema de design;
(I1) desenvolver alternativas; (lll) avaliar as alternativas
desenvolvidas; (V) realizar a solugdo do problema. Este afirma
que as fases estao divididas desta forma para fins didaticos,
embora na pratica, estas se sobreponham num processo
iterativo que se retroalimenta.

> R
PROBLEMATIZAGAD

—>
ANALISE DA SITUAGAD
CORRENTE

!

DEFINICAC DO PROBLEMA
DEFINICAO DE METAS

!

PROJETO DE CONCEITOS
CONSTRUGAD DE ALTERNATIVAS

!

VALORAGAO E PRECISAQ
DE ALTERNATIVAS

l

PLANEJAMENTO DD
DESENVOLVIMENTO E DE
PRODUGAD

Figura 3: Modelo do Processo de Design por Birdek

Biirdek, em 1975, propds um modelo pratico do processo
de design, caracterizado por seis macro-etapas que
possibilitam feedbacks entre elas (Figura 3). Dentro destas
etapas estdo incluidos, por exemplo, o uso de diferentes
andlises (andlises de mercado e funcionais), o
desenvolvimento de listas de requisitos, métodos de resolugdo
de problemas e de criatividade, métodos de representacao (bi
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e tridimensionais)), métodos de andlise de wvalor e
procedimentos de teste. A ideia era utilizar as ferramentas
necessarias de acordo com a complexidade e escala do
problema (BURDEK, 2006).

Gui Bonsiepe et al. (1984) descrevem a metodologia
projetual como um suporte para o desenvolvimento
sistematizado e controlado do projeto, indicando técnicas e
métodos que podem ser usados em determinadas etapas, no
intuito de ampliar a possibilidade de sucesso. O modelo de
desenvolvimento de produtos proposto pelo autor é
apresentado na Figura 4.

PROBLEMATIZAGAD
! - LISTA DE VERFIGAGAD 7
- ANALISE DO PRODUTO COM RELAGAD AOUSD
) - ANALISE DIACRONICA
ANALISE - ANALISE SINCRONICA
- ANALISE ESTRUTURAL
- ANALISE FUNCIONAL
L - ANALISE MORFOLOGICA
B - LISTA DE REQUISITOS
DEFINIGAO DO PROBLEMA - ESTRUTURAGAD DO PROBLEMA
- HERARQUIZAGAD DOS REQUISITOS
L - BRAINSTORMING ORTODOXO
- ERAINSTORMING CONSTRUTIVO/DESTRUTIVO
GERACADDE ALTERNATIAS o
- GRIAGAD SISTEMATIGA DE VARIANTES
- DESENHOS E ESBOGOS
\I, - MAQUETE, MODELO
PROJETO

Figura 4: Modelo do Processo de Design por Bonsiepe et al.

Baxter (2000), no final da década de 90, propde um
esquema que divide o desenvolvimento de um produto em
seis etapas: oportunidade do negdcio, especificagdo de
projeto, projeto conceitual, projeto da configuragdo, projeto
detalhado e projeto para fabricagdo. Dentro destas etapas,
diversas atividades sdo realizadas de acordo com a fase em
que se encontra o desenvolvimento. O autor sugere que a
partir de uma ideia inicial de um produto esta seja lapidada e
validada, até que o conceito final se torne claro.

O formato linear, ainda que com feedbacks, é uma
caracteristica comum entre a maioria das metodologias
descritas. Entretanto, este formato vem sendo criticado por
sugerir que um problema possui apenas uma maneira de ser
resolvido. Ao longo dos ultimos 40 anos, as empresas tém
procurado adotar metodologias que levem em conta outros
fatores relevantes para os negdcios, por isso novos modelos
que tornam o processo mais amplo, com loops e fases
iterativas, vém sendo aderidos. Estes modelos permitem
avaliar e testar diversas ideias ao mesmo tempo (COUNCIL,
2007a). Assim como a pesquisa em design obteve progressos
ao decorrer dos anos, a nogdo de que os projetos de design
permeiam outras areas, fazendo parte de um intricado e
complexo sistema também aumentou. Esta complexidade
dentro dos processos de design é acentuada por fatores como
tecnologia, sustentabilidade, responsabilidade social,
legislagbes, e assim por diante (COUNCIL, 2007a). O processo
de design de hoje é menos cientifico, adaptado para responder
as novas exigéncias dos negdcios. Por isto, as estruturas devem
ser flexiveis e capazes de responder rapida e adequadamente
a mudanga criativa (COUNCIL, 2007a). A seguir, serdo
apresentadas algumas metodologias desenvolvidas por
empresas de consultoria e desenvolvimento em design,
voltadas a dindmica mercadoldgica.

2.2.2 Metodologias desenvolvidas por empresas

Em 2005, o Design Council, entidade conselheira do governo
britdnico em design, desenvolveu um modelo grafico para o
processo de design denominado “Duplo Diamante” (Double
Diamond). O processo é composto por quatro etapas (Figura
5): descobrir (discover), definir (define), desenvolver (develop)
e entregar (deliver), que mapeiam os estagios divergentes e
convergentes do processo de design, mostrando os diferentes
modos de pensar que os designers utilizam.

DEFINIR

‘ DESCOBRIR | |

‘ ‘ DESENVOLVER ‘ ‘ ENTREGAR |

Figura 5: Duplo Diamante (Double Diamond)

O estudo foi realizado a fim compreender os processos de
design utilizados pelas principais empresas lideres de mercado
em seus segmentos, que tem o design como o cerne de seu
processo. Diferentes designers administram o processo de
concepgao de formas diferentes, entretanto, quando
analisado o processo de design em diversas empresas lideres
de mercado, sdo encontradas semelhancas e abordagens
comuns (COUNCIL, 2007b).

Tim Brown (2008), CEO da IDEO - empresa californiana de
consultoria e desenvolvimento em inovagao e design -, afirma
que as grandes ideias ndo estdo associadas ao mitico génio
criativo, e sim, a um arduo trabalho em equipe de pesquisa
voltada ao usuario, seguido de ciclos iterativos de criagdo de
protétipos, testes e refinamento. Segundo o autor
supracitado, o processo de design é melhor descrito como um
sistema ciclico de fases (inspiragdo, ideagdo e implementagdo)
ao invés de uma série pré-definida de passos ordenados. Estas
fases, embora possam parecer cadticas em um primeiro
momento, demarcam diferentes tipos de atividades, que
juntas fazem sentido e guiam ao sucesso do desenvolvimento.

Para Patnaik e Becker (1999) - fundadores da Jump
Associates, empresa de consultoria em inovagado e estratégia -
a compreensdo das necessidades das pessoas pode ser
explorada em toda a cadeia do negdcio, proporcionando valor
para além do desenvolvimento de qualquer produto Unico.
Segundo os autores, as necessidades das pessoas duram mais
do que solugbes e, por isso, as empresas devem focar em
satisfazer estas necessidades mais do que em produzir um
determinado produto. Para isto, desenvolveram uma
metodologia para  busca de  oportunidades de
desenvolvimento através da identificacdo das necessidades
dos usudrios, chamado Needfinding (ldentificagdo de
necessidades — tradugdo livre). Os principios da metodologia
incluem deixar os consumidores guiar a pesquisa, coletar
dados variados de diferentes formas e integrar pesquisa e
design em uma série de estagios iterativos como uma maneira
de afinar os resultados. Cada uma destas etapas deve ser
repetida para prover um crescente nivel de foco e detalhe, até
que os insights possam ser traduzidos em produtos ou servigos
tangiveis.

No livro 101 Methods, Vijay Kumar (2012) afirma que a
inovacdo através do design pode e deve ser um processo
estruturado. A partir de diretrizes e conceitos ja abordados na
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literatura (OWEN, 1998; BECKMAN; BARRY, 2007), aliados a
sua experiéncia com consultoria e ensino em design, o autor
desenvolve uma espécie de guia com passo-a-passo para a
inovagdo em produtos e servigos. Este guia propGe uma série
de métodos, que variam de matrizes e graficos de
oportunidades até a utilizagdo de softwares para analise,
desenvolvidos em parceria com o Institute of Design — llInois
Institute of Technology de Chicago (IIT) e testados na prética
em empresas. O processo movimenta-se entre 0s universos
tedricos e praticos, partindo de uma andlise do mundo real,
para a geragdo de ideias abstratas e sua posterior
implementagdo na pratica novamente (Figura 6).
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Figura 6: O processo de Inovagdo do Design por Kumar (2012)

O autor divide o desenvolvimento em sete etapas, que
podem ser realizadas de forma iterativa e ndo linear. Estas
etapas sdo chamadas de moddulos, e cada um deles contém
diversos métodos, que podem ser escolhidos de acordo com
as necessidades do projeto. Os mdédulos e seus objetivos estdao
representados no Quadro 1.

Quadro 1: Mddulos do Processo de Desenvolvimento

MODULO OBJETIVOS
Sense Métodos para captar insights de novos sistemas-

1 produto inovadores por meio de pesquisas de
Intent . X

tendéncias e atualidades.

) Know Métodos para entender o contexto acerca do
Context universo do sistema-produto a ser desenvolvido.
Know Métodos para entender melhor os usuarios e

3 stakeholders e suas interagbes com o sistema-
People

produto
Frame Métodos para identificar e resumir padrdes e
4 Insiahts insights encontrados e traduzi-los em guias para
9 conduzir a geragdo de conceitos.
Métodos para realizar brainstormings
Explore L
5 estruturados e transformar os insights em
Concepts .
conceitos.
Métodos para geragdo de solugdes a partir dos
conceitos desenvolvidos. Escolha,
Frame . - o -

6 ) sistematizagdo, validagdo, comunicagdo e

Solutions R " =
organizagdo das solugdes, construgdo de
mockups.
Métodos para validagdo e planejamento da

7 Realize oferta. Construgdo de protdtipos, definigdo de
Offerings | estratégias e taticas, desenvolvimento de

iniciativas.

concebidos holisticamente para aprimorar os processos de
trabalho de times multidisciplinares e integrar diversos fatores
para a adogdo bem sucedida da inovagdo (KUMAR, 2004).
Devido ao crescente alto grau de complexidade e risco dos
projetos atualmente, muitas empresas atualmente estdo
preocupadas com a melhoria na eficacia e eficiéncia de seu
processo de desenvolvimento de produtos. Novas abordagens
e novos processos de desenvolvimento de produtos devem ser
implementados, mais flexiveis e capazes de serem planejados.
Isso somente serd capaz de ocorrer se a empresa trabalhar de
uma forma sistematica (PAHL et al., 2007).

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os objetos de estudo participantes desta pesquisa sdo cinco
empresas brasileiras desenvolvedoras de produtos, de médio
a grande porte, que para ndao serem identificadas, serdo
denominadas empresas A, B, C, D e E (Tabela 1).

Tabela 1: Caracterizagdo das Empresas Estudadas

N°
Empresa funcio::rios Ramo de atividade
Empresa A 650 Ferramentas manuais
Empresa B 700 Utensilios de limpeza
Empresa C 500 Utilidades domésticas
Empresa D 600 Jogos e brinquedos

Empresa E 5.000 Calgados

O processo de planejamento da inovagdo, suportado pelos
métodos estruturados, ferramentas e frameworks descritos
oferecem um modelo formal robusto para as empresas
gerenciarem a inova¢do. As ferramentas e processos sdo

A partir do acompanhamento do trabalho de outros
pesquisadores do grupo de pesquisa do projeto dentro das
empresas foi possivel identificar a demanda por novas
ferramentas de desenvolvimento de produtos. Esta etapa foi
importante para a familiarizagdo no universo das empresas,
compreensdo das suas caracteristicas, barreiras e
oportunidades. Também foi crucial para um maior
conhecimento das equipes de colaboradores das empresas
que trabalhariam na presente pesquisa. Posteriormente a este
periodo de reconhecimento, foram definidos os instrumentos
de pesquisa a serem utilizados, bem como de que forma
seriam realizadas as implementagdes. Esta etapa contou com
a contribuicdo do grupo de pesquisadores do projeto,
composto na ocasido por trés mestrandas, uma doutoranda e
um bolsista de iniciagdo cientifica em design, uma
administradora de empresas e o coordenador do projeto, no
auxilio para a geragdo de insights e validagdo dos
procedimentos de coleta de dados. Além disto, foram
realizados também trés encontros com a doutoranda em
design para estruturagdo da sistematica de workshops no més
de margo de 2014, bem como em reunides periddicas com o
grupo de pesquisa citado, durante outubro de 2013 a margo
de 2014 para validagdo da dindmica.

A partir da revisdo de literatura, optou-se pela utilizagdo
do livro “101 Design Methods: A Structured Approach for
Driving Innovation in Your Organization”, de Vijay Kumar,
como base das implementacGes de métodos nas empresas.
Kumar (2012) apresenta uma série de métodos, técnicas e
ferramentas a serem utilizadas no processo de
desenvolvimento de sistemas, produtos e servigos, que foram
elaboradas a partir diversos estudos de caso. O livro é dividido
em sete moédulos que abrangem desde a busca por
oportunidades de novas ofertas até o langcamento da oferta
final. A partir da revisdo bibliografica, concluiu-se que a obra
atendia a diversos quesitos citados na literatura para uma
implementagdo de métodos de design bem-sucedida em
empresas, o que validou a escolha. A avaliagdo destas
caracteristicas é apresentada no Quadro 2.
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Quadro 2: Avaliagdo das Caracteristicas das Metodologias de Design

Quadro 3: Cronograma e Contetdo dos Workhops de Implementagdo

Estudadas
Data Workshop
Metodologias 26/03/2014 | Introdugdo e Construgdo de Briefing com
Prof. Henri Christiaans (TU Delft)
= o 30/04/2014 | Médulo 1 - Sense Intent
sl = 53 _ § 2 _ 14/05/2014 | Assessoramento com Prof. Rita Almentra
Caracteristicas 5 5 a § ;C; g g g (Universidade de Lisboa)
|z :’.J_ E', ° g & L:L 21/05/2014 | Mddulo 2 - Know Context
2l E|l2|2|8|la| 3 g 11/06/2014 | Médulo 3 - Know People
S|8| 8| & o |8 2 2 02/07/2014 | Médulo 4 - Frame Insights
3 16/07/2014 | Assessoramento com Prof. Alice Agogino
= (Berkeley)
Abrange conceito x x x x 23/07/2014 | Mddulo 5 — Explore Concepts
sistema-produto 13/08/2014 | Assessoramento com o Prof. Stan Ruecker
Desenvolvido (IT Chicago)
com participac3o 20/08/2014 | Mddulo 6 — Frame Solution
de empresas X | x X X 10/09/2014 | Médulo 7 — Realize Offerings
(voltado para o 15/10/2014 | Assessoramento com Prof. Francisco
mercado) Serén (Universidad de Zaragoza) e Juan
] Carlos Bridge (Universidad del Bio-Bio)
Flexivel X X X X X X X 22/10/2014 | Apresentagdo de Resultados
Linguagem nao
técnica/tedrica L R B X X 3.1 Instrumentos e técnicas de implementagio e
] coleta de dados
N&o linear X X X X X
Passo-a-passo 3.1.1 Workshops
detalhado X X X X Conforme mencionado anteriormente, foram realizados um
total de 13 workshops, sendo um deles para introdugdo e
Exemplos e casos X X X construgdo do briefing, sete para apresentagdo dos modulos e
distribuicdo das tarefas, quatro para assessoramento com
Prevé equipes fessores externos e um final para apresentagio dos
multidisciplinares X x x X pro . . P P ¢
resultados pelas equipes. Visto que a obra adotada se
Prevé feedbacks X X X X X X encontrava na lingua inglesa e nem todos os colaboradores das
empresas dominavam o idioma, foi realizado um esforgo
}/oltad<3 para X X X X X conjunto do grupo de pesquisa para a tradugdo do material, o
inovagdao qual foi revisado pela autora do estudo e mais uma
doutoranda do grupo de pesquisa para redugdo do viés da
Representagdo ~ . '
visual dos N . tradugdo. Os métodos foram transformados em fichas para
métodos melhor manuseio e dispostos em uma caixa que acompanhava
um manual de utilizagdo (Figura 7). O conjunto foi denominado

A fase de implementagdo durou oito meses e contou com
um workshop introdutdrio, sete workshops de apresentacgdo
dos moédulos, quatro workshops de monitoramento com
professores externos e um workshop final de apresentagdo dos
resultados. Com o auxilio dos métodos demonstrados nos
workshops de apresentagdo dos moddulos, cada empresa
deveria desenvolver um sistema-produto, desde a busca por
novas oportunidades de mercado até a sua estratégia de
comunicagdo e prototipagem final. No Quadro 3 sera
apresentado o cronograma de implementagdo.

Foi escolhida a forma de workshops para implementagao
dos métodos, pois também a partir da revisao bibliografica
averiguou-se ser a melhor maneira de abordar os
colaboradores (BIRKHOFER et al., 2002; WALLIN; KIHLANDER,
2012). Para a coleta de dados foi utilizado um questionario
impresso, que foi entregue a todos os participantes ao final do
experimento. A dindmica e os materiais utilizados nos
workshops e na coleta serdo descritos no tépico a seguir.

de “Guia Para A Inovagdo - 101 Methods”, e a cada workshop
de apresentagdo um novo moddulo era entregue até que, ao
final, todas as equipes completaram sete conjuntos de fichas.

Figura 7: Material Utilizado Nos Workshops

Cada ficha continha uma ferramenta, que era explicada passo-
a-passo e exemplificada com um case conforme apresentado
na Figura .
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Figura 8: Ficha de Método

As equipes eram formadas por uma média de cinco a dez
pessoas, de diversos setores da mesma empresa, como
Marketing, Trade Marketing, Desenvolvimento de Produtos,
Engenharias, entre outros, que trabalhavam durante as
reunides em um espago juntamente com outras empresas
(Figura 9).

Figura 9: Equipes trabalhando

Estes colaboradores foram indicados pelas chefias dos
respectivos setores durante o planejamento dos workshops,
em fevereiro de 2014. As dindmicas dos workshops ocorreram
da seguinte forma:

a) Workshop introdutério: O professor convidado do
projeto Henri Christiaans, da Universidade Técnica de Delft,
realizou para os colaboradores uma exposi¢do sobre inovagao
e posteriormente propds um exercicio para o auxilio na
construgdo do briefing das equipes.

b) Workshops de apresentagdo dos mddulos: Na primeira
parte do workshop as cartas eram entregues e o0s
colaboradores sentavam em formato de auditdrio para ouvir
uma breve explanagdo sobre cada um dos métodos, suportada
por uma apresentagdo. Apos isto, as equipes reuniam-se em
grupo para discutir e escolher os métodos e planejar a
execucao destes, desenvolvendo um cronograma e delegando
responsabilidades entre os membros. No workshop seguinte
elas deveriam apresentar o progresso para o grande grupo.

c) Workshops de assessoramento: Nestes encontros,
professores convidados do projeto assistiam as apresentagbes
das equipes e auxiliavam-nos no desenvolvimento dos
projetos.

d) Workshop final de apresentacdo dos resultados: Neste
evento todas as empresas apresentaram para os demais
colaboradores e chefias o sistema-produto desenvolvido a
partir dos métodos apresentados.

3.1.1 Aplicagdo de questionario

No dia da apresentagdo final, no qual as equipes apresentaram
os sistemas-produtos desenvolvidos durante a
implementag¢do, foram entregues questionarios a todos os
membros das empresas presentes — CEOs e colaboradores.
Este protocolo (Apéndice A) refere-se a uma andlise da
qualidade das solugdes geradas e destina-se a avaliar sob a
perspectiva dos respondentes o grau de inovagdo das solugdes
apresentadas comparadas ao portfolio da empresa e ao que
existe disponivel no mercado

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

A seguir serdao apresentados os resultados alcangados por cada
uma das empresas. As imagens originais das solugdes, bem
como seus respectivos nomes, ndo serdo divulgados por
questoes de sigilo.

4.1 Estudo de caso A

A Empresa “A” apresentou como solugdo final um conjunto de
acOes, atuando nas areas de comunicagdo, treinamento e
produto e sustentabilidade, conforme apresentado na Figura
10.

AREAS DE ATUAGAO

N | i

{
A
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) PRODUTOE
COMUNICAGAD TREINAMENTO o\ TENTABILIDADE

Figura 10: Areas de Atuag3o das Solugdes Empresa A

Dentro de cada area foram propostos diversos pacotes de
entrega, a serem langados e implementados a curto, médio e
longo prazo. Entre as solugdes propostas estdo iniciativas para
aproximagao e fidelizagdo do cliente final (aplicativos, eventos,
pontos, compras e comunicagdo online), qualificagdo do pintor
(palestras e treinamentos em parcerias com outras entidades,
certificagdo), solugBes voltadas para o meio ambiente
(logistica reversa, diminuicdo de componentes, embalagens
reutilizdveis), além de um pincel com menor nimero de
componentes e pega mais ergondmica.
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Figura 11: Resumo Avaliagdo Empresa A

A solugdo apresentada pela empresa “A” foi avaliada por
21 pessoas e obteve melhores notas nos critérios relacionados
afuncionalidade, adequacdo e estratégia. As notas mais baixas
em forma, viabilidade e inovagdo podem ser atribuidas
provavelmente a inexisténcia de um unico produto final
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tangivel e a falta familiarizagdo dos avaliadores em relagdo ao
conceito de servigos, enfoque principal da solugdo (Figura 11).
Conforme apresentado na Figura 12, a média da nota
global atribuida pelos avaliadores foi 7,5, que afirmaram, em
sua maioria, que a solugdo apresentada se diferenciava
razoavelmente dos produtos existentes atualmente no
portfolio da empresa. Estes resultados podem ser atribuidos
ao fato de a empresa ter apresentado como uma das solugdes
finais um pincel, principal produto no portfélio da empresa,
ndo tendo os avaliadores percebido grande diferenciagao.

[ DIFERENCIA-SE MUITO POUCO

DIFERENCIA-SE

RAZOAVELMENTE i

[ DFERENCIA-SE RAZOAVELMENTE

[ DFERENCIA-SEMUTO

W iose

DIFEENCIACAQ

NOTA GLOBAL NO PORTFOLIO

Figura 12: Resumo Avaliagdo Empresa A

Entre os comentarios deixados, destacam-se sugestGes
para desenvolver melhor a parte de sustentabilidade e focar
no desenvolvimento juntamente com o usuario (Figura 13).

AVALIAR A POSSIBILIDADE DO DESENVOLVIMENTO
“COM" 0 PINTOR, AO INVES DE "PARA" 0 PINTOR.

AVALIAR A POSSIBILIDADE DE DESENVOLVIMENTO DA CADEIA DE
RECICLAGEM AO INVES DA LOGISTICA REVERSA COM VISTAS A
ATENDER O ASPECTO SOCIAL DA SUSTENTABILIDADE.

ACHEI A IDEIA MUITO BOA, NO ENTANTO, ENTENDO QUE FALTOU UMA
MELHOR DEMOSNTRACAO FINANCEIRA DE LOGISTICA REVERSA.
ENVOLVER A AREA DE LOGISTICA REVERSA TAMBEM E RECICLAGEM.

ACHO QUE 0 FOCO NA DEMANDA [USUARID,
CONSUMIDOR) E 0 PONTO POSITIVO NO PROJETO.

Figura 13: Comentarios Avaliagdo Empresa A

4.2 Estudo de caso B

A empresa “B” apresentou como solugdo um sistema de
organizagdo de produtos para limpeza doméstica apds
constatar ser uma demanda latente dos consumidores a partir
da observagdo da casa destes (Figura 14). Este sistema é
composto por uma ferragem ajustavel que pode armazenar
diversos tipos de utensilios de limpeza, como vassouras, rodos
e pas.

Figura 14: Pesquisa na Casa do Consumidor Empresa B

A empresa “B” foi avaliada por 17 pessoas e foi a empresa
que obteve as maiores médias entre todas as solugdes
analisadas, tanto nos critérios quanto na nota global (Figura 1).
A solugdo apresentada, segundo os avaliadores, diferencia-se
muito dos produtos hoje existentes no portfolio da empresa.
Isto deve-se ao fato de a empresa contar hoje com uma ampla
gama de produtos para limpeza da casa, automotiva e higiene
pessoal, porém, nenhuma solug¢do para organizagdo de tais
produtos.

[ DIFERENCIA-SE MUITO POUCO
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Figura 1: Resumo Avaliagdo Empresa B

A melhor média foi alcangada no critério funcionalidade,
o que pode ser atribuido a forte orientagdo para o usudrio da
solugdo, oriunda de diversas pesquisas com o consumidor. Sua
média no critério estratégia também foi elevada comparada as
outras empresas, o que pode ser atribuido ao alinhamento da
proposta com o slogan e a missdo atual da empresa (Figura
16).
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Figura 2: Resumo Avaliagdo Empresa B

Todos os comentdrios realizados trataram-se de elogios a
adequacdo da solugdo ao consumidor e a estratégia da
empresa (Figura 17).

MUITO ALINHADO A MISSAO DA EMPRESA

MUITO BOA A APRESENTACAD DE TODO 0 PROCESSO DE
CRIACAO E BEM APLICADA TEORIA A PRATICA E EXECUCAD

A IDEIA VEM AO ENCONTRO DE UMA NECESSIDADE NO MERCADO
E OUTRA OPORTUNIDADE PARA A EMPRESA COM NOVOS
PRODUTOS, VISANDO A ORGANIZACAO PARA 0 CONSUMIDOR

APENAS FAZER UMA CONSTATACAO SUTIL MAS QUE FOI
FUNDAMENTAL DO PROJETO QUE FOI A DIFERENCA ENTRE
FAZER "COM" 0 CLIENTE AO INVES DE "PARA" 0 CLIENTE.

Figura 3: Comentarios Avaliagdo Empresa B
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4.3 Estudo de Caso C

A empresa “C” apresentou como solugdo final uma linha de
utensilios domésticos que ja havia sido desenvolvida pela
empresa anteriormente ao projeto. Juntamente com os
produtos, foi apresentado o desenvolvimento de personagens
ilustrados que compordo as embalagens da linha, bem como
algumas iniciativas de promogdo dos produtos, como eventos
para o trade marketing, canais de videos e midias sociais, SAC
e e-commerce (Figura 18).
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Figura 4: Solugdo Final Empresa C

A solugdo da empresa “C” foi avaliada por 23
respondentes e obteve o desempenho mais baixo dentre
todas as solugbes analisadas (Figura 19). Os avaliadores
afirmaram que as solugdes apresentadas se diferenciam
razoavelmente do portfolio atual da empresa. Esta avaliagdo
atribui-se ao fato de que, embora a empresa ja trabalhe hoje
com importados na drea de utensilios domésticos, os produtos
apresentados possuem adi¢cdo de novos materiais, como
emborrachados e silicone, bem como novas cores e
embalagens diferenciadas.
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Figura 5: Resumo Avaliagdo da Solugdo Empresa C

Suas maiores médias foram em forma e funcionalidade, o
que corresponde ao principal foco da empresa, segundo os
proprios colaboradores. A média mais baixa foi no critério
inovacdo, e pode ser atribuida ao fato de ter sido apresentado
um produto ja existente, importado da China (Figura 20).

VIABILIDADE INOVAGAO FORMA :j
m5
FUNCIONALIDADE  ADEQUACAO  ESTRATEGIA

Figura 6: Resumo Avalia¢do da Solugdo Empresa C

A questdo da importagdo de produtos foi mencionada em
um dos comentarios, além de recomendagdes de cautela com
o conceito de personas - utilizado pela empresa no projeto,
bem como sugestdes para ampliagdo da comunicagdo com o
cliente (Figura 21).

AVALIAR 0 FOCO DE "CLIENTE" X CANAL DE ATENDIMENTO.

ESPERAVA ALGO NOVO/IDEIA NOVA BASEADA NA METODOLOGIA,
NAQ UMA IDEIA COM PRODUTO PRONTO DA CHINA.

E PRECISO MUITO CUIDADO COM 0 USO DE PERSONAS,
DEVEM SER CRIADAS A PARTIR DE PESSOAS COMO DE FATO
SAO, E TER CAUTELA COM PERCEPCOES DE ESTERIOTIPOS DO

MUNDO PUBLICITARIO E IDEAIS VIRTUAIS.

COMO SUGESTAO SERIA IMPORTANTE DESENVOLVER UM APLICATIVO
DE COMUNICACAO PARA AUXILIAR A EQUIPE DE VENDAS,

DEMONSTRANDO 0S ATRIBUTOS FUNCIONAIS A0 CONSUMIDOR FINAL.

Figura 21: Comentarios Avaliagdo Empresa C

4.4 Estudo de CasoD

A empresa “D” apresentou uma linha de jogos interativos, que
combina um brinquedo fisico com um aplicativo para tablet e
smartphones, utilizando realidade aumentada (Figura 22). O
projeto ja vinha sendo desenvolvido pela empresa, porém,
esta afirma que utilizou alguns dos métodos apresentados nos
workshops para validagdo do produto e definigdo do publico-
alvo. A linha tem previsdo de langamento em 2015.

JOGOS INTERATIVOS

sY||

BR";}%‘}EE‘““ TECNOLOGIA

A2b

APRENDIZADO

Figura 7: Solugdo Final Empresa D

A solugdo apresentada pela empresa “D” foi a segunda
melhor avaliada pelos respondentes, que totalizaram 14
pessoas (Figura 23). Em relagdo a diferenciagdo dentro do
portfélio da empresa, os avaliadores afirmaram que a solugdo
se diferencia muito, o que pode ser atribuido ao fato de que a
empresa até entdo so6 trabalhava com produtos analdgicos.

w L W nhose
i DIFEENCIAGAO
NOTA GLOBAL NO PORTFOLIO

Figura 23: Resumo Avaliagdo da Solugdo Empresa D

A empresa apresentou a maior média no critério
Inovagdo (Figura 24), o que pode ser atribuido ao ineditismo
da solugdo apresentada em se tratando do mercado brasileiro.
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Figura 24: Resumo Avaliagdo da Solugdo Empresa D
Nos comentarios, foi elogiada a unido do mundo virtual e

fisico no produto e realizada uma sugestdo para inclusdo de
criangas de outras etnias nos grupos de pesquisa (Figura 25).

Figura 25: Comentdrios Avaliagdo Empresa D

4.5 Estudo de Caso E

A empresa “E” apresentou uma proposta de calgado infantil
sustentdvel, através da reducdo de componentes e materiais,

utilizacdo de logistica reversa e descarte Unico, conforme pode
ser observado na Figura 26.
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Figura 26: Ciclo de Vida do Produto Empresa E
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A solugdo apresentada pela empresa “E” foi avaliada por
24 respondentes, obtendo o desempenho intermedidrio entre
todas as solugdes (Figura 27).

[ DIFERENCIA-SE MUITO POLCO
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Figura 8: Resumo Avaliagdo da Solugdo Empresa E

Sua maior média foi no critério funcionalidade, o que
pode ser atribuido para o enfoque do produto em facilitar a

logistica reversa para o consumidor (Figura 28). Para os
avaliadores, a solugdo apresentada diferencia-se muito no
portfélio da empresa, uma vez que até entdo nenhum produto
oferecido possui logistica reversa ou descarte Unico, embora a
empresa ja venha trabalhando com redugdo de materiais e
componentes.

m?
VIABILIDADE INUVAGZ\U FORMA : j
W5

FUNCIONALIDADE ADEUUAG[\U ESTRATEGIA

Figura 9: Resumo Avaliagdo da Solugdo Empresa E

Os comentarios realizados variaram entre elogios as
solugbes (embalagem e descarte Unico) e sugestdes para que
fossem melhor demonstrados os custos do processo (Figura
10).

FALTOU CITAR 0 CUSTO DE PRODUGAO E PARA 0 CONSUMIDOR.

ACHEI 0S [21 DE DESCARTE UNICO E EMBALAGENS QUE
SOLUCIONAM A LOGISTICA REVERSA FUNDAMENTAL NO PROJETO.

QUANTO A VIABILIDADE NA PRODUGAO FICOU VISIVEL 0S
GANHOS NOS PROCESSOS, MAS FINANCEIRAMENTE ME
PARECE QUE DEVERIA FICAR MELHOR DEMONSTRADO.

ATENTAR PARA 0 DECISOR DA COMPRA (MAE); AVALIAR LOGISTICA

REVERSA X EMISSOES DE GEE; AVALIAR A COMPENSASAO DE GEE.

Figura 10: Resumo Avalia¢do da Solugdo Empresa E

5. CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com os avaliadores, todas as empresas
apresentaram solugGes que se diferenciam do seu portfélio
atual de produtos, bem como obtiveram notas acima da média
no critério Inovagdo. Mesmo as empresas que utilizaram as
ferramentas em projetos em desenvolvimento obtiveram uma
ampliagdo em relagdo a sua oferta atual de produtos, tendo
incrementado outras 4reas além das de materiais e processos.
Percebe-se a inser¢do do conceito de sistema-produto e oferta
de servigos para o usuario em todas as solugdes, assim como
um maior foco na comunicagdo com o cliente. Observando tais
melhorias pode-se afirmar que os métodos de design
utilizados auxiliaram as empresas na concepgao de produtos e
servigos mais inovadores, ainda que estas tenham focalizado
mais na inovagdo incremental do que radical.

Birkhofer et al. (2002) afirmam que diversos fatores
podem aumentar a barreira na implementagdo e execugdo de
métodos, interferindo no resultado final. Embora sejam
percebidas melhorias em todas as solugdes apresentadas,
algumas delas ndo puderam ser percebidas por falha no
entendimento dos resultados pelos avaliadores. Outra
condi¢do que pode ter afetado o resultado final é a rotina
atribulada dos colaboradores, observada e relatada durante o
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estudo, bem como a falta de priorizagdo de tempo para
desenvolvimento de novos produtos. Fatores externos
relacionados as praticas empresariais, como gestdo e
motivacdo dos colaboradores, bem como a prépria condugao
da implementagdo sdo elementos chave na convergéncia
entre a teoria e a pratica industrial. O ensino, a assimilagdo e a
incorporacdo dos métodos dependem fortemente da situagdo
e do ambiente de cada empresa. Pesquisas demonstram que o
uso regular de métodos nao pode ser alcangado somente com
aulas e treinamentos isolados (BIRKHOFER et al., 2002).

A importancia do investimento em inovagdo e do
desenvolvimento de novos produtos a partir de ferramentas
de apoio verificadas a partir deste estudo justificam e norteiam
novas pesquisas relacionadas ao tema.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DOS METODOS

Cargo Ocupado na Empresa:

Empresa Avaliada 1:

1. Atribua uma nota para a solugdo ou o conjunto de solugdes apesentadas de acordo com cada um dos critérios a seguir
(Sendo 1 a nota mais baixa e 5 a nota mais alta):

1 2 3 4 5 NAO SEI
Viabilidade Financeira e de producao. (] O | O O O
Inovagéo Grau de novidade para o mercado. O O O O (] O
Forma Aspectos estéticos de forma e cor, no
caso de produtos fisicos. O U = U U O
Funcionalidade O produto esta adequado as
fungdes a que se destina? O O O O O O
Adequagdo Se atende a uma necessidade do
usuario ou a uma demanda de mercado. O H t t t C
Estratégia Se a solugdo esté alinhada com as
estratégias de marketing e DP da empresa. o o O o o o
2. Na sua opinido, esta solugdo diferencia-se dos produtos do portfélio atual da empresa?
Nio se diferencia Diferencia-se Diferencia-se Diferencia-se Diferencia-se NAO SEI
muito pouco pouco razoavelmente muito
O O O O O O
3. De 0 a 10, dé uma nota global para a solugdo apresentada.
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
0 O O a O a ] O O O a

4. Voceé gostaria de fazer algum outro comentario referente a solugéo apresentada?

Empresa Avaliada 2:

1. Atribua uma nota para a solugdo ou o conjunto de solugdes apesentadas de acordo com cada um dos critérios a seguir
(Sendo 1 a nota mais baixa e 5 a nota mais alta):

1 2 3 4 5 NAO SEI

Viabilidade Financeira e de produgdo. 1 SN S E— o | 0.0
Inovagdo Grau de novidade para o mercado. 0O 0 O O O )
Forma Aspectos estéticos de forma e cor, no
caso de produtos fisicos. O U L O O O
Funcionalidade O produto esta adequado as
fungdes a que se destina? O O O O O O
Adequagdo Se atende a uma necessidade do
usuéric ou a uma demanda de mercado. o O t t O =
Estratégia Se a sclugao esta alinhada com as
estratégias de marketing e DP da empresa. o o o o o o
2. Na sua opinido, esta solugdo diferencia-se dos produtos do portfélio atual da empresa?

Néo se diferencia Diferencia-se Diferencia-se Diferencia-se Diferencia-se NAO SEI

muito pouco pouco razoavelmente muito
O O O O O a

3. De 0 a 10, dé uma nota global para a solugdo apresentada.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

O O O a O 0 ] O O O )

4. Voceé gostaria de fazer algum outro comentario referente a solugéo apresentada?
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