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RESUMO

No setor de TI, o processo de inovacdo € fundain@at@a as empresas. Desse modo,
observa-se a demanda das empresas produtosadtd@reem encontrar novos caminhos a
fim de alcancarem resultados competitivos. Apoiaseloa perspectiva do design estratégico,
este estudo prop6s uma abordagem capaz de ofenagmradequacdo as necessidades e aos
processos inovativos do setor em questdo. Assietermquteu-se avaliar os processos de
inovagdo em empresas produtorasaléwaredo Rio Grande do Sul, bem como descrever um
modelo tedrico de processo de inovacdo orientado gesign. Realizou-se, entdo, um
mapeamento do setor, identificando 38 fabricassofware do estado gaucho, para a
realizacdo de um diagnostico setorial e postemalizacdo de um estudo de caso. Os
resultados alcancados demonstraram pouca difegdiocimos servicos prestados pelas
produtoras desoftware gauchas, além da baixa contribuicdo de inovac@leseggn para a
competitividade das empresas investigadas. Assoonsirucdo do processo de inovacgao pelo
design para o setor em questao, deu-se em corgantgrofissionais de Tl e de demais areas
de atuacgdo através de um workshop de ideagdo. @senrtws resultados gerados, definiu-se
uma proposta de processo de inovacdo que busdasseen as produtoras deftwareuma
abordagem orientada a inovagdo e ao design, progoca esforco criativo combinado as
competéncias de diferentes individuos, com objeti®@agerar aprendizado e senso coletivo
para a geracdo de vantagens competitivas. O mpdabmsto foi aplicado em uma empresa
do setor avaliado, com o intuito de analisar sugtige no contexto real das fabricas de
software ldentificou-se que a relevancia do processo dwagao elaborado reside no
aprofundamento do contexto trabalhado, bem como pnaposicdo de potenciais
oportunidades. Assim, chegou-se em um processmglagao para o setor de Tl, que objetiva
equilibrar o comportamento exploratério do desigmoo carater analitico das fabricas de
software proporcionando momentos de investigacao, propodilg ideias e experimentacao

das solucdes geradas.

PALAVRAS-CHAVE: Processo de Inovacdo. Inovacdo na TI. Design tEgica.
Inovacéao pelo Design.



ABSTRACT

In the IT sector, the innovation process is fundataleor companies. Thus, it is observed the
demand of producing software companies in findieg nvays to achieve competitive results.
Based on strategic design perspective, this stuoygsed a new approach that is capable of
better adapting the needs and innovative procesfsése sector in question. Thus, it was
intended to evaluate the innovation processesoalsing software companies in Rio Grande
do Sul, as well as to describe a theoretical motlginovation process, guided by the design.
A mapping of the sector was elaborated, identify@@gsoftware factories in the state of Rio
Grande do Sul, to carry out a sectoral diagnosisthaen carry out a case study. The results
showed little differentiation in the services pred by software producers in Rio Grande do
Sul, besides the low contribution of innovation ahekign to the competitiveness of the
companies investigated. Thus, the constructiom@fiinovation process by the design for the
IT sector, took place together with IT professienahd other areas of activity through an
ideation workshop. Based on the results, a propofsainovation process was defined that
sought to offer to software producers an approagbnted to innovation and design,
provoking the creative effort combined with thefeiént individuals competences, with the
purpose of learning process and collective senséhtcreation of competitive advantages.
The proposed model was applied in a company oktaduated sector, with the purpose of
analyzing its practice in the real context of thedtware factories. It was identified the
relevance of elaborated innovation process residdse deepening of the context worked, as
well as in the proposal of potential opportunitidus, an innovation process for the IT
sector was reached, aiming to balance the explyrdtehavior of the design with the
analytical character of the software factoriesymimg moments of investigation, proposition

of ideas and experimentation, and of the solutoyeated.

KEYWORDS: Innovation Process. Innovation IT. Strategic Desidgpesign Driven
Innovation.
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1 INTRODUCAO

O final do século XX foi cenario de significativieiansformacdes. Ciéncia, tecnologia
e sociedade passaram a ser compreendidas por usraaniégica, a qual evidencia a
interdependéncia de todos os fendbmenos (CAPRA,)2B@8sa perspectiva, a Revolugao das
Tecnologias da Informacédo e Comunicacao (TICs)agantizou inimeras mudancas, e a sua
evolucdo continua a influenciar todas as esferasatdadade humana, assim como ha
configuracdo da sociedade, da cultura e da econ@ASTELLS, 2009).

Dessa forma, o cenério competitivo tem sofrido amgas profundas com novos
participantes, que vém transformando as indus{B&SSANT e TIDD, 2015), sendo as
tecnologias da informacédo e comunicacdo o seu etenpeopulsor. Para Castells (2009), o
impacto da Revolucdo das TICs € marcado pela tanatdo do conhecimento e da
informac&o em fatores fundamentais para o deseinvehto econdmico. Entende-se que as
tecnologias da informacdo e comunicagdo estdo aptgsoduzir insumos capazes de
substituir produtos por servigcos, além de colocadacacéo e a criatividade ao alcance de
toda a populacdo mundial. Assim, observa-se queuasncas provocadas pelo setor de TICs
ndo transformam, somente, o préprio setor, mas @&améumentam a competitividade de
todos os outros setores da economia (GALINA e TAIAIM, 2014).

Como consequéncia, 0 contexto econdmico tem exigid® organizacdes mais
agilidade e velocidade de adaptacdo. Nota-se goanonho da inovacdo tem se tornado
essencial para as empresas se manterem competiivasrcado.

Muitos sdo os estudos que reconhecem a importateianovacdo como fator
fundamental capaz de gerar desenvolvimento ecowdmvigntagem competitiva e valor
percebido aos produtos e servicos (SCHUMPETER, ;1BRAJCKER, 1962; FREEMAN,
1982; BROWN, 2010; BESSANT e TIDD, 2015; KELLEY, 20. Porém, inovar nao €&
somente lancar novas tecnologias. A inovagcdo acerdgavés de um conjunto de fatores e
entender quais abordagens e elementos tornamyagheinte, as empresas inovadoras €
essencial para o setor de TI.

Autores como Drucker (1986) e Porter (1990) deseregue as organizagdes ganham
vantagens competitivas por meio de acbes inovad@asse modo, a inovagao torna-se
fundamental, podendo ser considerada como umapliigcique deve ser aprendida e
praticada por todos os individuos das organiza(fdB&/ CKER, 1986).
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Complementando, Carlomagno e Scherer (2016) rassate as inovacdes nao séao
resultados de geracao espontanea. Acima de tunlepsdequéncias de intencdes deliberadas
em um ambiente propicio, de terreno fértil, ondeidesas prosperam e se desenvolvem.
Mesmo que existam elementos caracteristicos emmiaeg@es inovadoras, o grande desafio
esta em configurar um contexto organizacional qusteste um processo de inovacao
continuo, estruturado e gerenciavel. Dessa maramgresas que fazem uso de ferramentas
para gerir seus processos inovativos, avaliandens&icamente iniciativas de potencial
inovador por meio de um procedimento estruturadoseguem otimizar seus resultados e
suas vantagens competitivas.

Nos ultimos anos, o setor de Tl tem recebido matencdo do mercado em virtude da
sua importancia para difusdo de tecnologias emsétuicOes, organizacdes e sociedade
(FLEURY e FLEURY, 2003). Desde os anos 1990, neiBrae veem crescer investimentos
em politicas da inovagdo, principalmente, em indegacde base tecnologica que séo
fundamentais para o desenvolvimento da economipai® diante de outros paises mais
desenvolvidos neste mercado (GALINA e TALAMONI, 201

A Associacao para Promocédo da ExceléncieSdtiwareBrasileiro (Softex) aponta
que as TICs vém contribuindo significativamenteaparcompetitividade do pais brasileiro,
que pretende estar entre os cinco principais cemmnandiais de Tecnologia da Informacao
(T1), nos préximos dez anos. Atualmente, € no estledSao Paulo que se concentra grande
parte da Industria Brasileira @»ftwaree Servicos em Tl (IBSS). No entanto, estados como
Rio de Janeiro, Minas Gerais, Parana, Santa CatarRio Grande do Sul também séao polos
importantes e reconhecidos pelo desenvolvimensottearee prestacao de servigos em TI.

Apesar de influenciar o desenvolvimento tecnoldgiep diferentes industrias, as
trajetdrias tecnologicas no setor de Tl se estabeleem empresas intensivas em informacgao
e em fornecedores especializados (BESSANT e TIMR5R Assim, as principais medidas
de estratégia de inovacdo relacionam-se ao desemenito e operacdo de sistemas de
processamento de informacao e desenvolvimento desrgervigos; ou 0 acompanhamento
das necessidades de clientes, aprendizado a geréixperiéncia de usuarios e adaptacdo de
novas tecnologias e exigéncias de usuarios (DORMS., 2014).

Segundo o autor, empresas que atuam neste meroddmpmpresentar dificuldades
para o alcance de novos patamares de inovacaaincezgo e competitividade. Pois, as
fabricas desoftwareque prestam servicos terceirizando o desenvolingesoftwaresestao
propensas a carregar um alto grau de dependénseudelientes frente as suas estratégias de

inovagdo. E, as produtoras deftwareslicenciados, mesmo com posicionamento mais
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proativo, podem apresentar capacidades de inowatgd@lados, somente, ao ciclo de vida de
seus produtos e servicos (DORNELLES, 2014).

Desse modo, o presente estudo contempla empredasmdogia que dedicam seus
esforcos a producdo deftware tornando-se necessario compreender sua contesitéEd e
suas classifica¢cdes no setor de TI. De acordo cdefiaicdo do Observatério Softex (2012),
a IBSS é composta pela industriasttwaree pela industria de servigos em TI.

Dornelles (2014) esclarece que a industrigzafevareé composta por duas classes: a
6202, que engloba empresas atuantes no desenvoteinelicenciamento de programas
customizaveis, e a classe 6203, que agrupa empyasaem como principais atividades o
licenciamento e o desenvolvimento de programasodimmizaveis.

Ja, a industria de servicos de Tl é constituidagpstguintes classes: 6201, referente
as empresas que tém como atividade principal ongdes@mento de programas sob
encomenda; 6204, as empresas que prestam corsudtoriTl; 6311, relne empresas que
realizam o tratamento de dados, provedores degssrde aplicagcdo e de hospedagem na
internet; 6319 referente aos portais, provedoresodéetido e outros servicos de informacéo
na internet; 9511, empresas que atuam na repaeagaanutencdo de computadores e de
equipamentos periféricos; e, por fim, 9512, que &fi@mpresas que exercem a reparacao e
manutenc¢éo de equipamentos de comunica¢ao (DORNELR(ELS).

Conforme o Observatério Softex (2012), a IBSS tamagarte integrante do Setor de
Tecnologia da Informacgéo, o qual esta integradesedor das Tecnologias da Informacéo e

Comunicacédo. A Figura 1, representa o contextaethr slas TICs e suas classificacoes.
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Figura 1 - A IBSS no contexto das TICs.
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Este estudo tratara, exclusivamente, de empreedsitpras desoftwaredo estado do
Rio Grande do Sul. Desta forma, ao analisar a testruda Classificacdo Nacional das
Atividades Econdmicas (CNAE), observa-se que assek 6201 — Desenvolvimento de
softwaresob encomenda, 6202 — Desenvolvimento e Licencitomdesoftwarecustomizavel
e 6203 — Desenvolvimento e Licenciamentsdiwarendo customizavel agrupam empresas
gue tém como principal atividade a producacaiewvare

Por estarem em um ambiente muito dindmico e seguenempresas que atuam
neste mercado necessitam reinventar-se constartenestabelecendo estratégias destinadas
a inovacdao, a fim de contribuir para a construgdaucha industria mais robusta, altamente
diferenciada com alcance de atuag&o em nivel global

Nesse contexto, o design estratégico pode se tomarovo caminho para a inovacao
da Industria Brasileira d8oftwaree Servicos em TI. J4 que a pratica da sua abardagdaz
necessaria aqueles que tém que lidar com decisdasrecontexto turbulento e incerto, na
medida em que permite que as organizacdes enfremteomplexo cendrio contemporaneo
(ZURLO, 2010; MERONI, 2008).

Segundo Celaschi e Deserti (2007), o design egicatéobjetiva a projetacdo de
produtos, servicos, comunicacdo e experiénciasliamip seu foco de questdes apenas
estéticas e funcionais. Dessa forma, as organigagie unirem sua abordagem as suas
praticas, podem gerar vantagens desde o deseneoitdre estratégias até a finalizacdo de
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um determinado projeto. Os autores descrevem si@ pipjetual como uma abordagem
aberta e dialética, sendo capaz de reunir difesenébilidades e areas do conhecimento,
gerando efeito de sentido entre todos os envoledm®vocando a sensibilidade coletiva em
direcdo a inovacdacComplementando, Verganti (2012) comenta que a g@awvarientada
pelo design permite a construcdo de efeitos dedserddicalmente novos. Isto €, inovacdes
gue estabelecem descontinuidades nos modelos mexiatentes, permitindo as empresas
encontrarem solucdes que vao além de caractesistisaais e de desempenho. A inovacao
sob a perspectiva do design propde novos signdsad ofertas, proporcionando as pessoas
produtos e servigcos que elas ainda ndo desejamriadQu seja, por meio do design
estratégico, as inovacdes oferecem novos signdgabs usuarios, criando assim, novos
mercados.

Embora o processo de inovacéo orientado pelo desigpareca bastante adequado
para as organizagcbes gerarem inovacdes que tragatagens competitivas a longo prazo,
poucas empresas possuem métodos assim caracterikéetino as empresas orientadas a
inovacdo, em sua maioria, acreditam no design cfemamenta de diferenciacdo em um
nivel mais pratico, restringindo o seu uso comaepdo processo de melhoria ou incremento
apenas para a forma e funcdo de seus produtos (B@RB’ECHT, 2014). Por isso, torna-se
pertinente a necessidade de compreender o pajgesign como orientador dos processos de
Inovagao das organizagoes.

Dessa forma, apresenta-se para este estudo o desigriégico como fator de
diferenciacéo e competitividade, sendo capaz derassim papel fundamental aos processos
de inovacdo de empresas produtorasafevare Considera-se que € possivel encontrar no
design uma abordagem que gere novos caminhos padiisiria desoftwaree servicos em
TI, sobretudo possibilitando maior adequacéo asssdades do mercado em questéo.

A partir de tais questdes, este estudo busca avadigorocessos de inovagdo em
empresas produtoras deftwaredo Rio Grande do Sul. Com a questéo probl&Gamo a
perspectiva do design estratégico pode contribairgpo processo de inovagcdo das empresas
produtoras de software?"pretende-se descrever um modelo tedrico de poasinovacao
dirigido pelo design.

Portanto, o objetivo do presente estudo é avalooesso de inovacdo das empresas
produtoras desoftwaredo Rio Grande do Sul; e, indicar como a perspactie design
estratégico pode contribuir para este segment@gagdo valor e diferenciacdo aos seus

processos inovativos.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Esta pesquisa tem como objetivo geral: avaliggrosessos de inovagdo em empresas
produtoras deoftwaredo Rio Grande do Sul, propondo melhorias a pd#diperspectiva do

design estratégico.

1.2.2 Objetivos Especificos

Com o proposito de alcancar o objetivo geral destaquisa, determinaram-se

objetivos especificos que sustentam este estudo:

a) Verificar como a perspectiva do design estratégeoelaciona com processos
de inovacéo.

b) Analisar a percepgao das empresas produtoraeftigaredo RS em relacdo
ao processo de inovacao e design;

c) Propor um quadro de referéncia tedrico de proc#gssoovacao orientado pelo

design para as empresas produtorasoftevaredo RS.

Apresentados 0s objetivos especificos que irdomtaieesta investigacdo, é oportuno

expor 0s argumentos que a justificam.

1.3 JUSTIFICATIVA

O desenvolvimento tecnolégico sempre caracterizopoitantes mudangas para a
evolucéo da sociedade. Levy (2011) descreve geemmlbgia €, simultaneamente, produto e
produtora da sociedade e da cultura, deixando etdde porqué da transformacao a partir da
evolucdo tecnologica. Para o autor, a grande infi@édas tecnologias modifica a forma
COMo as pessoas vivem e encaram o mundo.

Como consequéncia, percebe-se o desenvolvimenta wad mais eficiente das
tecnologias da informacdo e comunicacao, que goagtande potencial transformador em
todos os setores da economia e estdo longe deafcarseu grau de maturidade e saturacao

de mercadoTorna-se assim, uma industria altamente diversiicaom solucdes, servicos e
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produtos de alta complexidade, direcionados paranais variados setores e segmentos
econdémicos.

Nesse contexto, o setor de t€m figurado consideravel importancia para a imhist
brasileira, sendo, recorrentemente, uma das dltesisapara o plano de desenvolvimento
tecnologico do pais. Como exemplo, no ano de 20 2pgrama Tl Maior do Ministério da
Ciéncia, Tecnologia e Inovacao, designou R$ 4864e8 as empresas sleftware a fim de
apoiar o desenvolvimento da inovacdo, para sereiizadbs até o ano de 2015
(DORNELLES, 2014).

Observa-se, também, que, nas ultimas duas déeattafijstria Brasileira d8oftware
e Servicos em Tl tem crescido a taxas elevadaslante, a IBSS é composta por mais de
70 mil empresas, gerando receita liquida em tomt8$ 40 bilhdes e fornecendo trabalho
para mais de 604 mil pessoas (SOFTEX, 2015).

Estudos realizados pela Associacdo Brasileira dapr&sas deSoftware (ABES)
indicam que, no ano de 2015, em relagdo aos anesaxas, o crescimento de investimentos
em Tecnologia da Informacdo no Brasil demonstromeaio de 9,2%. Se comparado as
demais economias mundiais, 0 pais conseguiu sacdespermanecendo na lista dos paises
gue apresentaram maior crescimento setorial, mémtguma 72 posicao no ranking mundial de
investimentos

As pesquisas também apontam que o mercado doméddcd ecnologia da
Informacéo, o qual inclunardware softwaree servigcos, movimentou 60 bilhdes de dolares
em 2015. Este valor representou 3,3% do PIB brasie2,7% do total de investimentos em
TI no mundo, apresentando resultado bastante santel@s participacdes apontadas no ano
anterior. Desse total, U$ 12,3 bilhdes vieram deatelas da industria deftwaree U$ 14,3
bilhdes da prestacéo de servicos. Assim, a sonsesle®is segmentosseftwaree servicos
— continuou a superar 0os 40% do mercado total dgdllpercentual demonstra que o pais
vem mantendo a tendéncia de passagem para o geumxahomias com alto grau de
maturidade, privilegiando o desenvolvimento de s e sistemas. Perante outros paises da
América Latina, o desempenho do Brasil se sobreggaesentando 46% do investimento em
Tl realizado no continente Latino Americano (ABE816).

Embora a demanda por TI, no contexto nacionalgarem taxas superiores a meédia,
o Brasil ainda tem um longo caminho a percorrea pamar-se um pais competitivo em nivel
mundial. De acordo com o Relatério Global de Teogial da Informacao de 2015, divulgado

pelo Forum Econbmico Mundial, o Brasil caiu novesipbes depois de apresentar
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recuperacdo no ano de 2013. Exibindo uma lista48e phises, o relatério indica o pais
brasileiro como 69° colocado, em 2014 (WEF, 2015).

O estudo realizado pelo Férum Econdmico Mundialiayéambém, os impactos e a
influéncia da tecnologia da informagé&o na compediide e no desenvolvimento desses 148
paises. O relatério apresentado foi baseado ermoguertentes — infraestrutura, qualificacéo e
custo de acesso a tecnologia; preparo de goveengmesas e pessoas para o0 uso da TIC;
ambiente de inovacdo, de negadcios, politico e addub; e impactos econdmicos e sociais
gerados pela tecnologia. De acordo com os resultadpior colocacdo do Brasil no ranking
esta no item de ambiente de negdcios e inovacéesexando o 121° lugar.

Assim, observa-se que ainda ha uma longa trajetors@r percorrida para o pais
estabelecer significativa competitividade mundiéésmo apresentando destaque em relagéo
a outros paises, o setor de Tl brasileiro cresngapnamente, no que diz respeito a inovagao
e apresenta tracos muito fortes de reprodutor deolegias, tendo como consequéncia um
menor poder de geracao de riqueza e competitivid@dese modo, pressupdem-se que
busca pela inovagédo assume papel vital para atmeldssoftwarebrasileira.

Portanto, a justificativa para a realizacdo destxpisa reside na demanda latente das
empresas produtoras dmftware em encontrar novos meios que gerem diferenciacéo e
resultados competitivos. Sob angulo académico, agqyiea sustenta-se por trazer
contribuicdes com a discussdo do tema abordadcakpke crescente interesse cientifico em
temas relacionados a inovacado em servicos, emiabpecsetor de Tl, encontram-se poucos
estudos que tratam sua relevancia para o desempentumpetitividade das empresas
(HANDANI, 2007; MILES, 200). Destaca-se, aindaaauna de investigacdes realizadas que
buscam compreender processos de inovagao e desigmpresas produtoras sleftware

De acordo com Vieira (2009), processos de inovagaosido analisados em termos
de resultados, tendo escalas e medidas que bus@&surar 0 seu impacto em novos
produtos e servigos. Dessa maneira, sdo pesquissdadas a pratica de inovagdo para a
mensuragao de resultados financeiros de tais atles

Sendo assim, verifica-se, no ambiente das tecradoga informacdo, um nicho de
grandes possibilidades para pesquisas em desigroupeam entender sua relevancia no
desempenho inovativo do setor de Tl. Apoiando-spangpectiva do design estratégico, este
estudo propBe uma nova abordagem que seja capaxfedecer maior adequacdo as

necessidades e aos processos de inovacao das asymasutoras deoftwaredo RS.
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1.4 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

A fim de alcancar os objetivos supracitados, estgido estd composto por 11

capitulos que buscam aprofundar e discutir questi@sionadas ao problema de pesquisa:

Capitulo 1 - Introducéo

O primeiro capitulo apresenta o tema central destiedo, descrevendo o0 seu contexto, bem
como a sua problematizagcdo e 0s seus objetivosisgeraespecificos. Também séo
apresentados dados e informacfes que auxiliam greenmsdo das classificagdes, do
desempenho e da competitividade do setor investigadsca-se nesta secao, esclarecer a
importancia e as contribuicbes desta pesquisagasmpo do design, inovacéo e o setor de
TI.

Capitulo 2 - Inovagéao

O segundo capitulo apresenta os principais corscetacionados a inovagdo, sustentado pela
necessidade de revisdo tedrica e fundamentacdmpEcance dos objetivos propostos pelo

presente estudo. S&o expostas definicbes sobrenizagées inovadoras, processos de

inovacao e inovacao na TI.

Capitulo 4 - Design e Inovacao
Este capitulo também se apoia na reviséo tedrisadamentacdo dos conceitos relacionados
a inovacao e ao design. Dessa forma, sdo apreasnti&dinicbes sobre a perspectiva do

design estratégico e inovacao orientada pelo design

Capitulo 4 - Revisao Critica da Literatura
O quarto capitulo apresenta a sintese dos contedtosos abordados neste estudo.

Capitulo 5 - Método
O quinto capitulo apresenta o método de trabalth® pesquisa adotado. Ainda, especifica as
etapas de pesquisa seguidas em suas diferentss f@sa o alcance dos objetivos deste

estudo.

Capitulo 6 - Mapeamento do Setor
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Neste capitulo é descrito o processo de mapeardergetor para identificacdo da populagéo
analisada no presente estudo.

Capitulo 7 - Pesquis&Survey
No capitulo sete apresenta-se a primeira abordageninvestigacdo adotada, desde a
construgdo do instrumento de coleta, descricdordecepso de coleta bem como analise dos

resultados.

Capitulo 8 -Workshopde Ideacéo

O capitulo oito € composto pela segunda abordagepesiuisa deste estudo. Descreve-se 0
seminario realizado para a apresentacdo dos rdssltda etapa anterior, bem como o
Workshopde Ideac&o praticado com profissionais da areestigada. Além disso, é nesta
secao que desenvolve-se o processo de inovacaosprquara o setor de Tl, para ser avaliado

em um estudo piloto.

Capitulo 9 - Estudo de Caso

Com o objetivo de analisar a pratica do processoaecado proposto para o setor de Tl, no
contexto real das fabricas deftware realizou-se um estudo de caso em uma empresa dest
segmento Assim, neste capitulo descreve-se a edraciéo da empresa, bem como a

aplicacao e analise do modelo de inovacédo desenhado

Capitulo 10 - Proposta Revisada de Processo de lraméo para o Setor de Tl
Neste capitulo, descreve-se a revisdo do processwdacao proposto, a partir de melhorias

identificadas em etapa anterior.

Capitulo 11 - Consideragdes finais
Por fim, no capitulo onze apresenta-se a discugsdal dos resultados encontrados, as
aplicacdes praticas desta pesquisa, suas conffédsujgara a area de estudo e proposicdes de
estudos futuros.

A Figura 2 ilustra a estrutura da pesquisa bem coreacadeamento das diferentes
etapas realizadas.
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Figura 2 - Estrutura do Trabalho
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2 INOVACAO

A inovacdo sempre esteve presente na ciéncia,rgasipacdes, no desenvolvimento
social e econdmico. Schumpeter (1975), economisa €os principais estudiosos sobre o
tema, apresenta a inovagcdo como fator essencial greznacdo de vantagem competitiva,
desenvolvimento econdmico e mudangas na sociedaueseus estudos sobre avancos
tecnoldgicos, desenvolveu o conceito de “destruicéiativa’, no qual identifica uma
constante busca por tecnologias disruptivas quenulgneamente, provocam
descontinuidades em determinados contextos, levasm@ocaminhos nunca antes percorridos.
Assim, o pesquisador estabelece, como os prindipais de inovagao, os fatores descritos na
Figura 3:

Figura 3 - Tipos de Inovacédo para Schumpeter (1975)

= INTRODUCAD DE UM NOVO BEM .
= INTRODUCAO DE UM NOVO METODO DE PRODUGRAO.

- ABERTURA DE UM NOVO MERCADO.
~> Nova FONTE DE MATERIA-PRIMA.

NOVA ORGANIZACAD PARA 0 NEGOCIO.

Fonte: Autora (2017).

Ao primeiro tipo de inovacdo compreende-se a id&edge novos produtos ou servigos
ou o aperfeicoamento de ofertas com os quais asiogdores ndo estejam familiarizados. J&
a segunda definicdo, faz referéncia as inovacfegralessos que ainda ndo tenham sido
praticados em determinados setores, podendo seadms em descobertas cientificas ou
novos meios comerciais de manipular mercadorias ®&erceiro tipo de inovacédo, o autor
refere-se a introducdo das empresas em novos rmerdag quais ainda ndo tenham atuado,
quer esses mercados tenham existido ou ndo. Aaguastacdo identificada pelo economista
condiz as novas fontes de matérias-primas ou bemsifiaturados, independente do fato de
sua existéncia anterior ou descoberta. Por firaci@hado ao ultimo tipo de inovacgéo esta o
estabelecimento de uma nova organizacdo para ocinegtonstituindo monopélio ou
fragmentacdo de monopdlio (SCHUMPETER, 1975).

Freeman (1982), complementa em seus estudos gaedg se alcanca vantagem

competitiva por meio de uma mudanca significatima @n produto, um servico ou um
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processo, os resultados tendem a ser mais expesfde acordo com o Manual de Oslo
(2005), documento que padroniza metodologias, ¢msce indicadores de pesquisa em
paises industrializados, e publicado pela Orgafdzapara Cooperacdo Econbmica e

Desenvolvimento (OCDE), os diferentes tipos de &agdw sdo definidos como (Figura 4):

Figura 4 - Tipos de Inovacdo segundo Manual de (2€105)
INOVAGAO DE PRODUTO.

= INOVACAO DE PROCESSOS.

= INOYACAO EM MARKETING.
= INOVACAO ORGANIZACIONAL.

Fonte: Autora (2017).

Por inovacao de produto entende-se a introducaoosdas ofertas, ou significativa
melhora em suas caracteristicas e usos previstasovacao de processos faz referéncia a
implementacdo ou o aperfeicoamento de métodos stebdicdo ou producéo; incluindo,
também, melhorias técnicas em equipamentos sdftwares O terceiro tipo de inovagéo
identificado relaciona-se com a implementacdo deomométodos em marketing, com
significativas mudancas na elaboracdo, no posioiento, na promocdo ou na fixacdo de
precos de produtos e servicos. E, a inovacado ageinnal é reconhecida pela execucdo de
um novo método nas praticas de negocio, ambientelagbes externas (OCDE, 2005).

Compartilhando de tais visGes, Bessant e TiddgR@&screvem a inovagdo como o
processo de transformacdo de oportunidades em ndeéss que tenham uso préatico
generalizado. Os autores comentam que se inovagdn processo, 0S seus rendimentos
devem ser considerados, sendo o ato de inovarp&iaa a introducdo de novos mercados,
mas também novos meios de servir mercados maduessabelecidos. Assim, a Figura 5

apresenta os quatro tipos de inovacgao definidas@ltores:
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Figura 5 - Tipos de Inovacao para Bessant e TiGdgp

= INOVACAO DE PRODUTO.
INOVACRO DE PROCESS0S.

= INOVACAO DE POSICRO.
= INOVACAO DE PRARADIGMA.

Fonte: Autora (2017).

Observa-se que as definicbes apresentadas, pamnpreensdao do conceito de
inovacdo, demonstram diferentes pontos de vistasosnesmo objetivo. Os autores citados
reconhecem a importancia da inovacdo como fatataionental para gerar desenvolvimento
econdmico, vantagem competitiva e valor percebm® @odutos e servigcos. Com base nos

conceitos trazidos, o Quadrafiresenta uma sintese dos tipos de inovacao exposto

Quadro 1 - Sintese dos Tipos de Inovacéo.

TIPO DE INOVACAO 0BJETIVO/ CAUSA AUTORES

INTRODUGAD DE UM NOVO BEM OU SERVIGD; MELHORIA

INOVAGAO DE - SCAUMPETER (1975), FREEMAN (1982)
NAS CARACTERTSTICAS, NOS MATERIAIS 0U NO USO DE UM )
PRODUTO/ SERVICO SEM 0 SERVICD AR A EMIRESP 00 PARA  MERCALD MANUAL DE 0310 (2009); Tio € BESSANT (2019).
INTRODUGFAO DE UMA NOVA 0U MELHORADA ABORDAGEM
INOVAGHO PARA DISTRIBUIGAD, PRODUGAO, COMERCIALIZAGAO, SCHUMPETER (1975), FREEMAN (1982):
DE PROCESSO PRECIFICAGAQ 0U COMUNICAGAD DE UM BEM 0U SERVICO; DRUCKER (1985); MAnuAL pe 050 (2009);
INCLUI, TAMBEM, MELHORIAS U NOVAS FORMAS DE Ti0 € BESSANT (2019). PORTER (1990).
EXECUTAR PROCESSOS INTERNOS.
INOVAGHO INTRODUGAO EM UM NOVO MERCADD NO QUAL A EMPRESA
NAO TENHA ATUADD OU NO QUAL 0 PRODUTO OU SERVICO  SCHUMPETER (1979); TIDD € BESSANT (2015).
DE MERCADO D EX
ISTA.
INOVAGAO MUDANGAS NOS MODELOS MENTAIS QUE ORIENTAM SCHUMPETER (1975). MANUAL DE 0sLo (2005)
DE MINDSET 0 NEGOCIO € AS PRATICAS DA EMPRESA. Tio € BESSANT (2019).

Fonte: Autora (2017).

O grau de novidade e o impacto envolvidos nas & também séo critérios
importantes de se compreender. Barbieri (2004) otangue as inovacdes se estendem em
uma linha continua, onde, em um extremo, se eraon@s inovacdes incrementais ou
melhorias e, no outro, as inovacgdes radicais. Bpey, tais inovacdes sdo comuns em alguns
setores ou atividades, em outras, tornam-se tdcaradjue transformam a forma como vemos
ou usamos as coisas (BESSANT e TIDD, 2015).
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Os autores comentam que, ao se tratar da gestjwodesso de inovagao, essas
diferencas sdo importantes, pois a forma de lidar as mudancas incrementais diérias torna-
se diferente da utilizada com as mudancas radiblEsse contexto, Bessant e Tidd (2015)

apresentam as seguintes definicbes (Figura 6):

Figura 6 - Grau e Impacto de Novidade

INOVACAD INCREMENTRL Cinovagio RADICAL)

v

TRANSFORMAGTES PROVOCH
DE MENOR IMPACTY. DESCONTINUIDADES.

Fonte: Autora (2017).

As inovacdes incrementais resultam de incrementosmelhorias de problemas,
acompanhadas pela introducdo de novas ofertas wasnprocessos; possui estratégia
gerencial de alto potencial, que surge a partiqu® ja se conhece para ser aprimorado. Ja as
inovacdes radicais transformam a maneira como aengdiemos ou usamos as coisas,
gerando novos mercados e sendo um fenémeno pooamt@BESSANT e TIDD, 2015).

Contudo, os autores ressaltam que deve-se comsmige o grau de novidade esta no
olho de quem a vé. Em uma organizacdo de grande potecnologicamente avancada,
sistemas de informacdo em rede sdo comuns; porémjrepequeno negocio, 0 uso de um
simples computador conectado a internet pode remi@suma mudanca radical em seus
processos.

Mesmo que se possa identificar diferentes tiposndeacdes, o que ha de comum
entre elas € o ambiente que as envolvem. Segundan@ano e Scherer (2016), o contexto
da inovacao apresenta um conjunto de elementomendbes que devem ser configurados
conforme a estratégia e a cultura da empresa, bem suas intengdes com a inovacao. Por
isso, é fundamental que as empresas consigam rdefigie inovar. Assim, 0s autores
apresentam uma classificacdo de dimensdes qudbcorgara tal decisdo, sustentadas em

quatro polos essencidiBigura 7):
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Figura 7 - POlos essenciais para definir a estiatiginovacdo no contexto das empresas

INOVACAD
DF OFERTA

INOVAGAD A s INOVAGRO EY
DE PRESENCA RenaL 77 lNOVHGHO renca £ CLIENTES

INOVAGAD
EM PROCE3S0S

Fonte: Autora (2017).

Em relagéo a Inovacado de Oferta, entende-se o dg@senento de novas ofertas que
gerem valor aos consumidores. A Inovacdo em Chentefere-se a descoberta de
necessidades nao identificadas pelos proprios oddsves ou em novos segmentos de
clientes ndo explorados. Referente a Inovacdo emeBsos, entende-se o0 redesenho das
principais praticas operacionais, objetivando aamph eficiéncia e a produtividade da
empresa. Por fim, a Inovacéo de Presenca busdzekstar novos canais de distribuicao para
aproximar a organizacao do cliente, por meio deoagontos de venda (CARLOMAGNO e
SCHERER, 2016). Desse modo, uma inovacdo em det@daidimensdo, complementada
por outras inovagdes de maior ou menor intensidadedemais dimensdes podem ampliar o
potencial de geracao de vantagem competitiva dasesas.

Além de inovacao, outro termo que comporta difegmntendimentos € tecnologia.
Figueiredo (2012) comenta que muitas séo as agesida palavra tecnologia aquilo que é
virtual, extraordinario e altamente sofisticado,zefado parte de setores como a
microeletrénica, computagdo e tecnologia da infgdoa Porém, compreende que esteja
presente em todos os setores e nos mais varigows die organizagbes. Para o autor, a

tecnologia € composta pela combinacdo de conhetisiesobre determinados eventos e
atividades.
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Barbieri (2004) define tecnologia como um conhecitoeespecifico aplicado na
elaboracdo, na producéo e na distribuicdo de beserwcos. Tal conhecimento pode ser
manifestado de diferentes formas, como: conhecwseati habilidades que certas pessoas
possuem; conhecimentos expressos em document@Eppr@atentes, memoriais descritivos,
dentre outros; ou conhecimentos materializados eadupos, maquinas, instrumentos,
softwarese outros bens aplicados a producédo e a comeegjalz

Acredita-se, assim, que, por meio de capacidadesnoltegicas, as empresas
conseguem aprimorar suas ofertas e seus procassiesenvolver novos produtos, servicos e
processos organizacionais e de produ¢ao (FREEMAS8R)1

De acordo com Schumpeter (1975), a inovacao proraaw@éo de diferentes tipos e
partes de conhecimentos transformados em novosebsesvicos Uteis para o0 mercado ou
para a sociedade. Por isso, a fim de alcancaretagams competitivas, as empresas devem
investir em tecnologia. Complementando, Freema@2JL2omenta que ndo ha como nao
reconhecer a influéncia da tecnologia no desempédnhaegdcio e em lideres de mercado,
pois seu fomento pode gerar performance exclusiguperioridade econdémica para as
empresas. Ou seja, quanto mais complexas foremapacidades tecnoldgicas de uma
organizacdo, mais dificeis tornar-se-d4o0 suas iIGd®mce coOpias pela concorréncia
(FIGUEIREDO, 2012).

Dessa forma, tendo visto os conceitos de inovacd&eceologia, por inovagao
tecnolégica compreende-se 0 processo realizadoiparorganizacao para inserir produtos,
servicos ou processos que englobem novas solugbe®mais, técnicas ou estéticas, com o
objetivo de alcancar diferenciagao e resultadosetitivos (BARBIERI, 2004).

Portanto, a inovacao tecnoldgica carrega um pageifisativo para a evolucao da
economia, pois 0 seu avango torna-se elementoaakpara o desenvolvimento, no longo
prazo, das organizacdes.

A proxima secdo ira apresentar a inovacdo em roughnizacional, trazendo os

conceitos e caracteristicas das organiza¢fes incasd

2.1 ORGANIZACOES INOVADORAS

Na ultima década do século XX, viu-se crescer oerande empresas que trouxeram
para suas agendas estratégicas a gestdo da inoacawsma forma, observa-se o aumento
de organizacdes sendo reconhecidas pela sua cag@cid inovar e, mais significativo ainda,

o indice crescente de empresas que tém buscadodapreomo se tornarem inovadoras
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(BARBIERI, 2004). Assim, compreender o que carazderefetivamente, as empresas
inovadoras e como a inovagao acontece € praticifoental na busca pelo novo.

Nesse contexto, ao competirem em um cenario deasygransformacoes, além de
assumir atitudes e praticas de uma organizaca@duwos, € importante que a alta gestdo das
empresas aprenda a construir e administrar difesdmabilidades (DRUCKER, 1962). Para o
autor, as liderancas devem estruturar e gerir equgapazes de preverem 0 novo, de
transformarem suas ideias em produtos, servicosgepsos Ou novas tecnologias e,
principalmente, que sejam aptas a aceitarem eatesep desconhecido.

Complementando, Bessant e Tidd (2015) reforcamagupessoas tornam-se o ativo
mais importante das organizagdes, trazendo o desarfa a gestdo de construir um ambiente
em que o comportamento inovador possa ser desétwol®e acordo com o0s autores, 0
homem ja nasce com a capacidade de encontrar @os@u problemas complexos. Assim,
essa predisposicao produtiva, quando aproveitadarengrupo de pessoas com diferentes
competéncias, permite que o inesperado seja aldanPar isso, a combinacao de diferentes
conhecimentos esta relacionada a inovacao.

De acordo com o Forum de Inovacdo da FGV, é pdskleatificar a capacidade
inovativa das organizacdes a partir de dois pomtadlise do perfil da organizacdo, buscando
compreender aspectos gerais da empresa, o0 seticoisié inovacdo por pelo menos trés
anos, de sua cadeia de valor, rede de relacionamertdos ambientes nosagesta inserida;

e, analise das dimensdes e fatores de inovacamiddsf comomeio inovador interno,
pessoas, processo de inovacao da organizacé@dvel de maturidadeDe modo geral, os
elementos que caracterizam os dois pontos de ard@isfiguram uma cultura de empresa
orientada a inovagdo, que segundo a FGV, torna-pencipal atributo das organizacdes
inovadoras (BARBIERI, 2004).

Bessant e Tidd (2015), afirmam que uma organizag@adora requer mais que um
processo ou uma estrutura; trata-se de um grupelaieentos que trabalham de forma
conjunta para criar e fortalecer o tipo de ambiemie permita o desenvolvimento da
inovacdo. Assim, os autores definem sete fatorescqunpdem as organizacdes inovadoras
(Figura 8).
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Figura 8 - Componentes da Organizacao Inovadora
VISAO COMPARTILHADA, FOCO EXTERNO

LIDERANGA E DESEJOD
DE INOVAR.

ESTRUTURA
ADEQUADA S

CLIMA CRIATIVO
—7

ORGANIZACAD
INOVADORA

TRABALHO OE
EQUIPE EFICAZ
Fonte: Adaptado de Bessant e Tidd (2015).

INDIVIDUOS-GHAVE

INOVAGAO 0E
ALTO ENVOLVIMENTO

Por Visdo Compartilhada, Lideranca e Desejo de dnoventende-se o
comprometimento da alta gestdo com o desenvolvomentdifusdo da inovagdo nas
organizacbes (BESSANT e TIDD, 2015). Os autoreserdam que € preciso encontrar
mecanismos que reforcem o senso de envolvimenigesf#o, entusiasmo, compromisso e
apoio. Reforcam a importancia das liderancas teesmwolvimento direto com toda a
organizacdo, pois suas escolhas, avaliacdes deearptomada de decisdes estratégicas e
apoio a inovacao influenciam na performance de egagpes. Da mesma forma, a alta gestao
necessita estar preparada para assumir riscos araenpossiveis fracassos como
oportunidades de aprendizagem e desenvolvimento.

Segundo Barbieri (2004), as liderancas tornam-s@oresaveis por indicar como e por
gue 0 processo de inovagao acontece e por oriagtdirecbes que tendem ao sucesso ou ao
fracasso. Deste modo, a alta administracdo préeisama visdo multidimensional, que va
além da preocupacao com tarefas e pessoas. Talagleon exige um comportamento que
integre preocupacdo com tarefas, preocupacdo cesD@E e preocupagdo com mudancas
(BESSANT e TIDD, 2015).

Em relagdo a Estrutura Adequada, considera-seiquprocesso de inovagéo so tera
eficiéncia se 0 seu contexto organizacional foofavel. Para tal feito, € preciso que as
empresas construam estruturas e processos organaac que possibilitem o
desenvolvimento de mudancas tecnoldgicas. Citamdo Burns e George Stalker, dois tipos
de estruturas organizacionais sao identificadasutasas “organicas”, sendo os ambientes

adequados a condi¢cdes de mudancas rapidas; euestriinecanicas”, sendo as empresas
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mais adequadas a condi¢des estaveis (BESSANT e,T2DIb). Desse modo, quanto mais
alto € o grau de incerteza e complexidade de umiesmel) maior € a necessidade de
estabelecer estruturas e processos flexiveis.

Segundo os autores, o0s Individuos-Chave tornanelegnentos que podem
desempenhar diferentes fun¢des e caracteristesanando o papel de facilitadores da gestéo
da inovagdo. Tais como: fonte de conhecimento ¢éciindamental, sendo os conhecedores
da tecnologia subjacente a inovacao; patrocinadorganizacionais, tendo o poder e
influéncia sobre os processos e decisfes das pegdes; inovadores de negocios,
responsaveis por considerar uma perspectiva mamaade mercado ou de usuarios; e,
gatekeeperdecnoldgico, estabelecendo redes de informacdoneumicacdo para coletar
informacdes de diferentes fontes e repassa-lasgpanganizacdo (BESSANT e TIDD, 2015).

Em relacéo ao elemento Trabalho de Equipe Efimautores esclarecem que equipes
tém mais a oferecer do que individuos. Assim, &éQao torna-se um processo interpessoal,
no qual ideias sdo transformadas em bens, sendgoprocessos através de diferentes
atividades e conhecimentos, ndo podendo ter cosutado um trabalho solitario. Por isso,
as pessoas inventam enquanto as organizacoes i{B¥eRBIERI, 2004). Desse modo, uma
equipe deve colaborar e dividir responsabilidades, uma visdo comum e possuir
caracteristicas essenciais, como: objetivos eamrefaramente definidos, lideranca eficaz,
equilibrio entre papéis da equipe e estilo compuwetdal individual, mecanismos eficientes
para a resolucdo de conflitos dentro do grupo e=x@m continua com a organizacao
(BESSANT e TIDD, 2015).

Nesse contexto, ao identificarem a Inovagdo de Atosolvimento como um
componente da organizacgéo inovadora, os autorsalt@s que habilidades criativas para a
resolucdo de problemas devem ser de dominio des todmrganizacdo. Complementando,
Nonaka e Takeuchi (1997) descrevem a essénciacdagéo como uma reformulacdo do
mundo de acordo com uma perspectiva especificadeal.iPara os autores, criar novos
conhecimentos significa recriar a empresa e todgosnwolvidos com ela, em um processo
continuo de autorrenovacdo organizacional. Dess#omelacionam o alto envolvimento a
aprendizagem e mudanca.

Clegg, Kornberger e Pitsis (2011) comentam que renglizagem é algo que se
aprimora por toda a vida, sendo o patriménio mal®so que o homem pode desenvolver.
Assim, instituicbes que conseguem visualizar qda éatureza do homem a motivagao para
aprender, explorar e experimentar, tém se destacadaonercado por estabelecerem a

aprendizagem organizacional como um dos norteaddeeseus processos (FLEURY e
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FLEURY, 1997). As empresas que desenvolvem aprageim em seus processos tém obtido
resultados significativos, tornando o conhecimed& seus membros o seu patrimonio
estratégico mais importante (CLEGG, KORNBERGERESPS, 2011).

Os autores descrevem, ainda, que o desejo de aprestimula a criatividade e
motiva 0 homem a querer produzir, por isso, va#oria conhecimento dos colaboradores
envolve identificar como desenvolver e processalivassas informacdes que recebem a todo
o momento. Dessa forma, é importante que as o@gies entendam como o conhecimento é
adquirido, compreendido e transferido, para questdg do conhecimento se torne completa
e eficaz ao explorar o saber existente, transfodm@anem oportunidades de conhecimentos
futuros (BESSANT e TIDD, 2015).

Ao descreverem a importancia do Clima Criativo edas organizacdes inovadoras,
reforcam que € fundamental reconhecer a capacid@téesa de todos na empresa. Kelley
(2014) consideram que todas as pessoas sdo aiatigwando estimuladas e convencidas de
possuirem tal aptiddo, acabam surpreendendo-seacpndpria capacidade de sugerir ou
desenvolver ideias originais e surpreendentes. €lasg a autoconfianca criativa reside na
esséncia da inovacao, manifestando-se no desemesito de novas solugcdes ou abordagens.

Bessant e Tidd (2015) comentam que a inovacao ¢mpln introduzir algo novo de
forma difundida, exigindo que o seu processo eraavesfor¢o criativo combinado as
habilidades de diferentes individuos. Por iss@arcaima atmosfera criativa nos ambientes
organizacionais consiste em estabelecer uma complexie de comportamentos e
instrumentos, que contemple o desenvolvimento woatide estruturas; politicas de
comunicacdo, procedimentos e treinamentos; criél® recompensa e reconhecimento; e
desdobramento de estratégias. Assim, as organgagf@evadoras estimulam o
comportamento criativo, estabelecendo uma cultmpaz de influenciar as atitudes
individuais, as dinamicas comportamentais das egugo apoio da alta gestdo para que a
inovacao prospere em todo o ambito organizacional.

Por fim, o ultimo elemento identificado € definidkomo Foco Externo. Os autores
comentam que a inovacdo tem se tornado um proadsswo, compreendendo redes de
trabalho dentro das organizacdes e entre as osgd®Eg.

Para Castells (2009), o sistema em rede ofereoéca possibilidade das empresas se
manterem em dia com a complexidade atual. As retagganizacionais podem trazer
beneficios como a difusdo de informacdes, compartiento de recursos, acesso a ativos
especializados e aprendizagem organizacional (GAR®ROWEL, 2007). Nesse contexto,

as redes sdo um meio pelo qual as organizacdesmedn trocam recursos e desenvolvem
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novas habilidades. Balestrin e Verchoore (2008tr@eem que a troca de conhecimentos
sobre técnicas e processos de producdo, mercadwldgias e novos produtos podem
provocar importantes mudancas. Assim, as redes awpercomo espacos de

complementaridade de saberes, promovendo uma glatf para o desenvolvimento

colaborativo entre as organizagoes.

Desse modo, desenvolver um senso de orientacamaxjee permeie todos os niveis
da empresa € bastante significativo para a com&rgde uma organizacdo inovadora.
Empresas que buscam tal reconhecimento necessitdabekecer relagcbes com seus
colaboradores, clientes, usuarios finais, forne@sjaompetidores e investidores, de modo
que exista uma comunicacgao clara e regular, buscamaferecendnputs para solugéo de
problemas e compartilhamento de inovacdo (BESSANID®, 2015).

Tendo visto os componentes de uma organizacdo doo&a observa-se que 0
processo de inovacado deve considerar diferentegefathumanos, sociais e culturais,
fundamentais para sua operacgao eficaz no nivetma@sesas. De modo geral, tais elementos
giram em torno do aprendizado, sendo relacionadosnaunicacdo aberta, as interacdes
informais, a flexibilidade diante de um cenario pbemo e dinamico, as habilidades e
conhecimentos distintos e a cooperacdo entre dsidnds da organizacdo e entre as
organizacfes. Portanto, € o aprendizado e a diftis&mnhecimento como um todo que se
tornam fundamentais para a capacidade inovadoramdpiesas.

2.2 PROCESSOS DE INOVACAO

Entende-se que as organizacfes geram valor confarmr@ansformacédo de suas
entradas de recursos financeiros, técnicos ouenitelis em ofertas de maior valor. As
condutas de comunicacdo, coordenacao, interacdmadt de decisdo, através das quais 0s
seus membros realizam tais transformacfes sao daante processos (CHRISTENSEN,
2012).De acordo com o especialista em inovacdo e negosi@rocessos realizados pelas
empresas diferem em finalidade e visibilidade. @scgssos formais tornam-se aqueles
explicitamente definidos, visivelmente documentagogonscientemente seguidos. J& os
informais sdo rotinas habituais que evoluem atral@sempo. H& também, préaticas de
trabalho que se revelam eficientes por tanto tengpe as pessoas as realizam
inconscientemente, constituindo a cultura da omgadio. Formais, informais ou culturais, sao
0S processos que estabelecem como as organizag@sfotmam seus recursos em valor

percebido.
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Nesse contexto, € importante que as empresas cemdar® a inovacdo como um
processo, no qual demanda um entendimento claomgartilhado entre todos sobre o que
envolve este processo e como ele opera (BESSANDE,2015). Os autores ressaltam que
inovacdo se trata de gestdo, na medida em quecangkcisbes a serem tomadas sobre
recursos, além de disposicdo e coordenacdo. Assimprocesso de inovagdo envolve
descoberta, experimentacdo e monetizacdo de nopastunidades encontradas por
individuos que aplicam um conjunto de competén@asa alcancarem determinados
objetivos, independente do seu cargo ou sua funii@oprocesso pode ser espontaneo ou
induzido. Contudo, ter uma estrutura informatizpdea armazenar, organizar e disponibilizar
essesnputspode ser de grande auxilio para as organizac®RL(OMAGNO e SCHERER,
2016).

Barbieri (2004), baseado no estudo sobre gestémuacdo daviinnesota Innovation
Research Program(MIRP), descreve 0 processo de inovagdo como: shodeias,
desenvolvidas e implementadas a fim de alcancattades desejados, por pessoas que se
empenham em transac¢des com outros, para mudaxtmmiestitucionais e organizacionais.
Para o autor, o processo de inovacdo sO se completado novos conhecimentos
incorporam-se em produtos, servicos, processos rddugdo, técnicas de gestdo ou
orientacdes estratégicas, atendendo aos objetivwsieles se esperam. Considera assim, que
0 processo de inovacdo € constituido por trésdsatfundamentais: geracédo e selecédo de
ideias, desenvolvimento e implementacdo das idaksionadas e obtencdo ou sustentacao
de resultados.

Tendo a inovagcdo como prética regular nos contexiganizacionais, Bessant e Tidd
(2015) observam um processo comum entre as emprbgEsno tendo estabelecidos
diferentes procedimentos para a geracao de suaacihes, todas as organizacdes tém como
base as fases de Busca, Selecdo, ImplementaciatwaCde Valor. Desse modo, o desafio
enfrentado por elas esta em procurar e experimeméameiras de gerenciar o processo de
inovacao de forma eficaz as suas realidades.

De acordo com a Figura 9, pode-se visualizar o toduese do processo de inovacao
das organizagdes proposto pelos autores. A faBeistea torna-se o ponto inicial do processo,
na qual sao identificados sinais sobre potenciaidamcas no ambiente, novas oportunidades
tecnoldgicas ou necessidades impostas pelo meréadofase de Selecado relaciona-se com as
escolhas das diferentes oportunidades encontradastapa anterior, sendo priorizadas
iniciativas alinhadas a estratégia geral e de ig@valas empresas. Apos a tomada de decisao

estratégica em seguir alguns dos primeinssghts inicia-se a fase de Implementacgéo, na
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gual transforma-se de fato as ideias potenciaislgama forma de realidade. Por fim, a fase
final esta na Captura de Valor. Isto €, encontti@pg complementares em torno do sistema
do qual a inovacédo é desenvolvida, gerando vantagempetitiva, reducdo de custos, ganho
de mercados, dentre outros (BESSANT e TIDD, 2015).

Figura 9 - Modelo Base de Processo de Inovagao

CAPTURA

Busca SELECHO IMPLEMENTACAO DE VALOR

\ \ \

S =

J A 4
- //

Fonte: Adaptado de Bessant e Tidd (2015).

Complementando, Barbieri (2004) descreve que aaig@v torna-se sempre uma
atividade complexa e composta de varias etapasguis participam muitos agentes com
diferentes papéis. Desse modo, os resultados gepdwocam sempre as mesmas questoes:
de onde vieram as novidades e os conhecimentagméde a elas? quem as produziu? como
elas interagem com 0s conhecimentos preexistenfssin, na medida em que as respostas
de tais questdes sdo encontradas, modelos de gwecds inovacdo sao desenhados para as
organizacoes.

Sob uma perspectiva histérica, Roy Rothwell (198pyesenta a evolucdo dos
processos de inovacdo, que passou por diferentdelosoconceituais, sob influéncia das
transformacdes econémicas e sociais. Partindo rdples modelos lineares para modelos
mais complexos e interativos, o autor aponta cigecacdes de processos inovativos,

conforme o Quadro 2.
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Quadro 2 - As Cinco Geragdes de Modelos de Inovdedothwell

GERAGAO | CARACTERISTICAS BASICAS

1A E 28 MoDELOS LINEARES SIMPLES - INFLUXO DE NECESSIDADE, ESTIMULD DE TECNDLOGIR

9A MODELO DE LIGAGAD, RECONHECENDO A INTERACAD ENTRE DIFERENTES ELEMENTOS
£ CONSTANTE FEEDBACK ENTRE ELES.

MODELO PARALELC, INTEGRAGAD DENTRO DA EMPRESR, COM FORNECEDORES
FUNDAMENTRIS E COM CONSUMIDORES EXIGENTES € ATIVOS;
ENFASE EM PARCERIAIS € ALIANCAS.

5 INTEGRAGAO DE SISTEMAS € NETWORKING ABRANGENTE,
REACOES CUSTOMIZADAS € FLEXIVEIS, INOVACAO CONTINUA.

Fonte: Adaptado de Bessant e Tidd (2015).

Nos anos de 1950 e metade dos anos 1960, o prategsovacdo acontecia de modo
linear, dispunha de recursos ilimitados e sua adimaigao centralizava-se nas empresas com
pouca ligacdo as unidades de negdcios. SegundavBlbiti994), este modelo ndo estava
diretamente preocupado com as demandas de mertade@va-se unicamente de pesquisa e
desenvolvimento (P&D). Tal despreocupacao relaciars® ao periodo Pds-Guerra, no qual
as grandes economias usufruiram do cresciment@@dpaia expansao industrial e na alta
demanda em todos os setores.

Nesse contexto, Barbieri (2004) descreve que ar pErtModelo Linear a inovacéo
torna-se resultado de um processo de geracdo theaorento, partindo da pesquisa basica
até sua aplicacdo prética. Isto é, os resultadosrgfiuzidos pela oferta de conhecimento
cientifico, conforme ilustrado na Figura 10.

Figura 10 - Modelo LineaiScience Push
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Fonte: Adaptado de Barbieri (2004).

bases sistematicas, com o objetivo de ampliar admestos socioculturais, bem como
projetar o uso de tais conhecimentos em novasagples. O desenvolvimento experimental
refere-se ao trabalho projetado com base nos ciondeios obtidos de pesquisas e

experiéncias préticas, para produzir novos maseriprodutos, dispositivos, processos,
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sistemas e servicos ou aperfeicoar os ja existeAtgsduas fases finais, engenharia do
produto e do processo e producao e langcamento c@ineelacionam-se com a elaboracéao da
solucdo encontrada. De forma resumida, as duaseipaisnetapas estdo voltadas para a
producdo de conhecimentos cientificos, enquantaeatntes englobam conhecimentos
tecnologicos (BARBIERI, 2004).

A segunda geracao de processos de inovagao, swdinal dos anos 1960, onde o
cenario econdmico permanecia sem grandes altera¢datudo, se via crescer a competicao
entre os mercados, bem como a dificuldade das sagprem alcancar novas tecnologias
(ROTHWELL, 1994). Assim, o foco do desenvolvimemt® novas ofertas passou a ser o
processo de andlise da demanda e otimizacdo daswoscexistentes, reduzindo os recursos
destinados ao P&D. Desse modo, de acordo com o, aypoocesso de inovacao seguiu tendo
uma abordagem linear, porém no sentido reverso.

No Modelo Linear ReversoDgmand Pull a inovacdo € impulsionada pelas
necessidades de mercado ou por problemas operacimgroducdo observaveis. Barbieri
(2004) comenta que a énfase passa a ser dadaessidades operacionais e de mercado e a
pesquisa e desenvolvimento a ser tratada como ftentdeias. De acordo com a Figura 11,
nota-se a necessidade como forca motriz do processp importando de onde vém o0s

conhecimentos necessarios para a execucdo dag@esva

Figura 11 - Modelo Linear Reversbémand Pull
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Fonte: Adaptado de Barbieri (2004).

O declinio da economia devido as grandes crises pewéleo provocou a
racionalizacdo de recursos e a oferta passou aasuypgnificativamente, a demanda. Os
investimentos em inovacdo comecaram a ser cont®ladestabelecidos em funcdo dos
objetivos estratégicos das organizacbes (ROTHWHBB4). Assim, a inovacdo passou a ser
percebida como o resultado da interacdo entrecassidades de mercado e a disponibilidade
tecnologica das empresas, fazendo surgir a tergeiegdo de modelos de inovagao.

Barbieri (2004) descreve que o Modelo de TerceiemaGio reconhece a inovacao
como um processo que articula as necessidades madoee da sociedade com 0s avangos
dos conhecimentos cientificos e tecnoldgicos (Ridi). De acordo com sua representagao

visual, a parte inferior da figura demonstra quenasacdes beneficiam-se do acumulo de
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conhecimento. J& a parte superior, indica que asagdes também buscam suprir
necessidades. De modo geral, esse processo tormaesenbinacdo dos dois primeiros
modelos supracitados, porém sem estabelecer uro s@mntido para o processo de concepcao
da ideia até o seu langamento no mercado. Assinsjd®Era os conhecimentos desenvolvidos
em atividades rotineiras das empresas como atieosplementares para a geragdo e
elaboracao das inovacgoes.

Figura 12 - Modelo de Terceira Geracao
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Fonte: Adaptado de Barbieri (2004).

A recuperacao econdmica, no inicio da década de, 188ixe uma nova perspectiva
para as estratégias de producao, fazendo surgiosreyuipamentos vinculados a tecnologia
de informacédo, tornando o ciclo de vida dos proslutada vez mais curto. Assim, a
velocidade no desenvolvimento de novas ofertasotese um importante fator para a
competitividade das empresas (ROTHWELL, 1994). Bessdo, segundo o0 autor, surge a
quarta geracdo de processos de inovacédo, buscatedpar e estabelecer relacdes de forma
simultanea ao trabalho das equipes de P&D com dedwes especificos, além da
colaboracéo horizontal dentro das organizagdes.

Um dos primeiros modelos desta geracdo foi proppstoKline (1978), no qual
destacam-se as interacdes entre as diferentess etapprocesso de inovacdo (BARBIERI,
2004). De acordo com a Figura 13, percebe-se qbasedo modelo encontra-se a cadeia de
inovagdo constituida pela conexdo entre os seguaiganentos: oportunidades de mercado;
ideias ou projeto analitico; projeto detalhado stetereprojeto e producéo; e distribuicdo e
mercado. Desse modo, as linhas interrompidas ggenesgam a cadeia de inovacgao
demonstram que as fases do processo ndo possudies lifgidos. J& as setas preenchidas,
representam o caminho tipico do modelo linear setas interrompidas dsedbackgjue sdo
fundamentais no processo de inovacao. Barbieri 4R@@menta que ha trés tipos de

feedbacksas setas circulares representanfieeslbackentre os elementos da cadeia; as setas
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interrompidas, referem-se ateedbackde aperfeicoamentos nas ofertas, exigindo trabalho
em um ou mais estagios da cadeia; efemsibackssobre a relacdo das ofertas com o
planejamento estratégico, a partir de avaliacodsessuas capacidades de alcancarem
objetivos de mercado.

As setas de 1 a 4 demonstram as interacdoes emi@dgede ideias, conhecimento e
pesquisa, que podem se fazer presente em todasessda cadeia de inovagéo. E, a seta em
duplo sentido indica a possibilidade de haver Belagireta entre a pesquisa e a ideia. De
modo geral, 0 modelo desenhado por Kline (1978hatestra que as ligacfes entre pesquisas
cientificas e tecnoldgicas e o processo de inovacéoem em todos os sentidos e com todos

os elementos da cadeia de inovacao (Figura 13).

Figura 13 - Modelo de Kline: principais conexdes
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Fonte: Adaptado de Barbieri (2004).

Neste periodo, o modelo denominado como Funil daacéo e desenvolvido por
Clark e Wheelwright também foi proposto (Barbi2@04). De modo geral, no inicio do
processo é necessario gerar ideias, e quanto nai®mLogo, € preciso eleger as ideias
mais adequadas aos objetivos estratégicos da eappessiderando limitacdes relacionadas
aos seus recursos, prazos, mercado, dentre oBop$im, as ideias selecionadas devem ser
desenvolvidas até serem implementadas e lancadasermado. Apesar de parecer bastante
simples, as diferentes etapas do funil exigem ohet@dos comportamentos administrativos;
alta tolerancia ao erro torna-se fundamental paestimulo de geracédo de ideias; além de
disposicéo de recursos para o desenvolvimento Eingntacdo das ideias selecionadas. A

Figura 14 representa o Funil da Inovacao e suaga®ta
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Figura 14 - Funil da Inovacao
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Fonte: Adaptado de Barbieri (2004).

Carlomagno e Scherer (2016) apresentam o mo8tlge Gatessendo este uma
evolucéo do Funil da Inovagcédo. Segundo os autdesgle os anos 1980, esse modelo tem se
tornado quase que unanimidade dentro das empresasgabelecer uma légica mais clara
sobre processos de inovacao e, também, garantiagjetapas de atividades e avaliacbes
necessarias sejam realizadas.

Desse modo, &tage Gatese constitui em cinco fases distintas, desde paeda
geracdo de ideias até a fase de lancamento dacémwwsao mercado, € 0 Seu processo
possibilita uma avaliacéo estruturada do potem@ahovacdo das novas ideias. Seu percurso
inicia com intensa preocupagdo em relacdo a \ddloie técnica das ideias, deixando a
questdo econdmica para um segundo momentogddss de avaliacdo entre cada fase
permitem que as empresas deem o encaminhamentesagoepara que 0 processo de
inovacdo ocorra de forma controlada, além de dmntripara a alocacdo de recursos
disponiveis no momento adequado e de acordo costraégia de inovacdo da empresa.
Conforme o avanc¢o ao longo da cadeia de inovacaanmero de ideias diminui e o volume
de recursos destinado as iniciativas aumenta (CARAGNO e SCHERER, 2016). De
acordo com a Figura 15, pode-se visualizar asafifes etapas do processo, bem como os

gatesde avaliacdo de cada uma das fases.
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Figura 15 - Model&tage Gates
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Fonte: Adaptado de Carlomagno e Scherer (2016).

A etapa de ldealizacdo consiste na busca por opdates, sejam elas vindas do
contexto interno ou externo das empresas. Ness&a fasmportante fomentar de forma
conjunta a criatividade, a informacé&o e o conhentmebem como estimular o maior nimero
possivel de ideias. Antes de iniciar a proxima &tappreciso avaliar a complexidade e o
nivel de clareza das iniciativas propostas (CARLBNO e SCHERER, 2016).

Estando classificadas, as ideias que entram ptaseade Conceituagcao passam por
analises e estudos mais profundos sobre suas eastagoeneficios gerados para a empresa,
seus clientes, seus parceiros ou para a sociedade em todo. Os autores descrevem que
nessa etapa sao avaliadas questbes qualitativerenefs ao mercado, tecnologia, fatores
humanos e alinhamento com o negé6cio. Para issemgsesas devem ter critérios pré-
definidos para cada um desses fatores, de manerdaqilite a classificacdo das potenciais
ideias para a etapa de Experimentacéo.

Por fim, tendo definidos os projetos de inovacdes pais interessam aos objetivos
estratégicos das empresas, inicia-se a fase denmeptacéo. Isto €, o projeto de inovagéo &
desenvolvido e lancado no mercado para que sejdadal pelos consumidores. ApdOs o
lancamento da inovacao, é importante que as om@gies facam uma avaliacdo final do
projeto e de todo o processo, buscando identifipartunidades de melhorias e aprendizados
(CARLOMAGNO e SCHERER, 2016).

De acordo com os autores, apesar de este ultimelmddscrito ser o mais difundido
entre as organizagdes, nos ultimos anos tém sudivgosos questionamentos em relacéo a
sua efetividade. Estudos apontam este processo bastante linear, rigido e burocratico,
além de tornar a fase de experimentagédo poucoldévalo ao tempo de dedicacéo exigido
pelos projetos de inovagéo.

Complementando, Rothwell (1994) comenta que a $atercompetitividade

econdmica, no inicio da década de 1990, fez comaquarganizacdes tomassem diferentes
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medidas para elevar, ainda mais, a velocidade wemecessos inovativos. Segundo o autor,
as melhores praticas dos primeiros modelos foramidas para elaboragcédo de processos e
sistemas integrados e em rede, caracterizando rdaqgeracdo de modelos de inovacao.
Assim, 0 processo de inovagdo passou a se estabel@cado conjunta e cooperada entre
atores internos e externos as organizacgOes, tansemtido vertical da cadeia de producéo,
bem como no sentido horizontal. A Figura 16 represe@ quinta geracdo de processos de

inovacao descrita pelo autor

Figura 16 - Modelo Quinta Geracao
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Fonte: Adaptado de Rothwell (1994).

No contexto atual, a competitividade entre mercagwssenta desafios ainda maiores
para as organizagfes. Internamente, a estruturecaossos € 0S processos organizacionais
determinam a capacidade da empresa em absorvercagponar novas tecnologias.
Externamente, diferentes elementos influenciamnaadea por novas tecnologias, tais como:
competidores, fornecedores, consumidores, regulag®es governamentais, dentre outros
(BESSANT e TIDD, 2015). Tal complexidade dificuta empresas a possuirem, manterem e
desenvolverem um conjunto de competéncias e recurgressarios para inovarem
constantemente.

Desse modo, Chesbrough (2003) propds o Modelo oeatdo Aberta, no qual as
empresas podem e devem se utilizar de conhecimertexsiologias internas e externas para
impulsionarem seus processos de inovacgado. A prammsautor enfatiza a captura e criacao
de valor baseados em fontes e oportunidades eadastrdentro e fora da organizacao.
Assim, a inovacao aberta torna o processo distliyidendo baseado na gestédo de fluxos de

entrada e saida de conhecimento e tecnologia, fr@imisua aceleracdo, bem como o
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alargamento e penetracado das empresas em novosdoel(CHESBROUGH e DI MININ,
2014).

De acordo com a Figura 17, a linha tracejada reptasas fronteiras da organizacao
que permitem as entradas e saidas de conhecimé@ntada viabilizar e ampliar o processo.
De modo geral, as empresas devem utilizar e incargoan suas atividades o conhecimento
de clientes, fornecedores, concorrentes e uniatei] deixando para tras a ideia de
desenvolverem suas inovacdes apenas internamermendeito de Inovacao Aberta trazido
pelo autor esclarece que as ideias e os conhedmenrternos tém a mesma importancia das

ideias e conhecimentos produzidos na propria emgEdESBROUGH, 2003).

Figura 17 - Modelo Inovacdo Aberta
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Fonte: Adaptado de Chesbrough (2003).

Tendo visto alguns modelos de inovacao, obsengusea evolugdo dos processos
durante os anos tem buscado explorar e integrastod agentes e elementos que possam
influenciar o surgimento, desenvolvimento e implatagdo de novas ideias. Tal progresso
reflete o contexto econémico e social, que ao paksaanos torna-se ainda mais dinamico,
incerto e complexo. Assim, o compartilhamento dermagéo, a troca de conhecimento e a
colaboracdo entre todos os atores que envolvenowextos das organizagdes tém sido
fundamentais para a geracao de inovacao.

Considerando a relevancia dos avancos tecnologias o desenvolvimento de tais
caracteristicas, torna-se importante compreendeo @inovacao tem sido tratada no setor de
Tl e como as praticas abordadas pelas empresas sieginento tém contribuido para o

desempenho e competitividade das mesmas.
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2.3 INOVACAO NA TI

Em consequéncia dos constantes avangos tecnolpgiteamente, vivencia-se a
quinta década de sucessivos ciclos de transforragg@@ocados pelo desenvolvimento das
TICs. A década de 1970 foi marcada pela chegadaadiware Em 1980, presenciou-se o
surgimento dassoftwaree nos anos 1990, a chegada da Internet. Na déead@00, pbde-se
conhecer a mobilidade e, finalmente, a década d® &m sido marcada pela internet das
coisas e pelo conceitboud computindcomputacdo na nuvem).

Tais fendbmenos devem-se ao fato de a tecnologa eatla vez mais presente nas
diferentes areas do conhecimento humano. Peres)20@Mnenta que as novas tecnologias
sdo capazes de estimular a criatividade, a colefoyaa participagdo e o aprimoramento;
aproximando, assim, o ser humano ao processo degio de conteudo e de bens. A partir
dessa integracdo, as organizacdes podem, em suaasfmais avancadas, atribuir poder a
todos os trabalhadores nos seus diferentes niNgando e fomentando sua forca criativa e
intelectual. Segundo a autora, isso significa @@ardigcdes para estimular a multiplicacéo das
diferentes fontes de inovacéao.

Esse principio € ainda mais forte no setor Tl, omd&imero crescente de empresas
produtoras desoftwarevem demonstrando que a tecnologia da informagdat®e um dos
campos mais promissores para novas oportunidadesedmdo (BESSANT e TIDD, 2015).
Por ter carater difusor, que implica mudancas etrasundustrias, os ganhos obtidos com o
desenvolvimento de novas tecnologias sao replicadogadeia. Ou seja, 0 setor apresenta
importancia crescente em atividades que ultrapassanpropria fronteira, operando grandes
impactos indiretos sobre dimensdes econdmicas moltegicas de um amplo conjunto de
segmentos conectados (GALINA e TALAMONI, 2014).

Desse modo, devido ao fato de o setor de Tl estpulsionando a competitividade
entre os mais variados segmentos da economiajmecemlores de tecnologia da informacgao
tém se tornado importantes facilitadores dos pemsesle inovagcdo dentro das empresas
(KUBOTA, 2007). Miles (2007) ressalta que os sessigde Tl tornam-se agentes de
transferéncia e apoio a inovacao, bem como fonteal@cdes para todas as industridesssa
forma, a adocdo de novas tecnologias nos diferseteses da economia, é de fato uma das
principais formas de inovagcdo nas empresassdiware e servicos em TI. Como
consequéncia, segundo 0 autor, as organizacO@esivde em conhecimento carregam tracos

muito fortes de reprodutores de tecnologia.
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Bessant e Tidd (2015) explicam que tal caractedstlaciona-se com as trajetorias
tecnologicas do setor que se estabelecem em empir@sasivas em informacdo e em
fornecedores especializados. As empresas intensmasformacao atuam, especialmente, no
setor de servigos financeiro, varejo, turismo, defeunicacdes, dentre outros, e suas
principais fontes tecnoldgicas séaftwaresinternos, departamento de sistemas, fornecedores
de Tl e aplicativos. J4 os fornecedores espeditizasdo, geralmente, pequenas e médias
empresas que oferecem insumos de alto desempentso gstemas de producéo,
processamento de informacédo e desenvolvimento agufms com complexidade elevada,
através de maquinaria, instrumentaoéwares

Sendo assim, as principais medidas de estratégizodacio do setor de Tl baseiam-
se no desenvolvimento e operacdo de sistemas dmesgaomento de informacdo e
desenvolvimento de novos servicos; ou no acompaafi@mdas demandas de clientes,
aprendizado a partir da experiéncia de usuérios edaptacdo de novas tecnologias as
exigéncias dos mesmos (DORNELLES, 2014).

A essas medidas de inovacdo Knop (2008) denomim dnovacdcad hog sendo
um conjunto de caracteristicas de servicos desédwsla partir de um conjunto de solucdes
originais para um problema, desenvolvidos pelotpdes de servicos mediante a interacdo
com seu cliente. Desse modo, esse tipo de inovacéoe frequentemente em servigos
intensivos em conhecimento e contribui para a pr@dule novas competéncias em empresas
prestadoras de servicos (GALLOUJ, 2007).

Nesse sentido, Levitt (1972) comenta que empressstgoloras de servicos devem
adotar préticas semelhantes a logica de linha adupéo das industrias, movendo-se para a
produgcdo em massa de servicos padronizados. Hrtretaindustrializagdo de servigos tem
sido criticada por gerar baixa qualidade e empregopouca qualificacdo. Além disso, as
tecnologias da informacédo tém tornado possivel tanzatizacdo, a personalizacdo e a
localizag&o espacial das diversas frentes de sarpiestados (MILES, 2007).

Tais aspectos tém tornado o mercado ainda mais etdgivp, altamente dinamico,
complexo e incerto, exigindo que a industria ded&senvolva processos menos lineares,
rigidos e burocraticos. Assim, nos ultimos anossetor tem questionado os modelos
tradicionais de preparacdo e conducao de proj@éosjodo a encontrar praticas mais ageis e
flexiveis, que favorecam a prestacdo de seus ssreim cenarios de incerteza.

A préxima secdo busca esclarecer o processo dewvidaenento desoftware bem

como as praticas abordadas pelo setor de TI.
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2.3.1 Praticas para o Desenvolviment&Goéwares

Entende-se que o desenvolvimentosdétwarecompreende métodos, ferramentas e
procedimentos (PRESSMAN, 1995). Segundo o auttgsesio elementos fundamentais que
proporcionam ao lider do projeto um controle mdimprocesso e, ao programador uma base
para um desenvolvimento altamente produtivo e ficedio. Assim, os métodos contemplam
o planejamento e estimativa de projeto, bem contostoos detalhes e critérios para o
desenvolvimento dosoftware as ferramentas dao apoio automatizado aos métodos
otimizando a qualidade e o tempo de desenvolvimeréstes; e 0os procedimentos conectam
0os métodos as ferramentas.

Sommerville (2007) esclarece as quatro atividadesidmentais para o processo de
desenvolvimento dsoftwares especificacdo dsoftware onde os clientes e desenvolvedores
definem o sistema a ser produzido, bem como agig@est para a sua operacgao;
desenvolvimento deoftware sendo o momento de projetacédo e programacaoitware
validacdo desoftware atividade na qual verifica-se o sistema desemyo)\com intuito de
garantir se esta de acordo com a demanda do ¢leet®lucdo dsoftware que conforme a
validacdo do cliente e do mercado, torna-se adaiild@ de adaptacdo e aprimoramento do
software

Assim, no momento que se tem a visdo macro do ggocquanto as atividades e
papéis, bem como as ferramentas que serdo utdizadazs procedimentos de execucgédo, €
preciso escolher o método de desenvolvimentsaftware Atualmente, existem diferentes
abordagens praticadas pelas empresas de TI, quengo dos anos tem adaptado suas
praticas para métodos mais ageis e dinamicos. Airsetpscreve-se as metodologias mais

difundidas entre as fabricas sieftware

e MeétodoWaterfall (Cascata):

Este modelo tornou-se o primeiro processo de desemento desoftware
publicado, sendo baseado nos processos de engenleasistema (ROYCE, 1970,
apud SOMMERVEILLE, 2007). Sua denominacawaterfall' refere-se a sua
abordagem de desenvolvimento de projeto encadeaddp necessaria finalizacéo de
uma etapa para o inicio de uma nova fase.

Desse modo, trata-se de um processo sequenciatematico, no qual o
desenvolvimento dsoftwareé visto como uma cascata. De acordo com Nielsen e

Nodder (2008), esta logica sequencial foi projeteola o intuito de assegurar que
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nenhum ponto fosse deixado para tras durante detpréd\ssim, considera-se cinco
fases pontuais no método em cascata, conféiguea 18.

Figura 18 - Método Waterfall

@Eﬁmlgﬁq 0E ReQUsT | /1
1 Prosero o SiTenn f\
_ ESOFTUARE
IHPLENENTAGRD ¢
K TATE [e UNDHDE}/X
TEGRAGT0 € TESTE {)
[ OF SigTEMA /1
T OPERHI;HD
&\7 E MAKUTENGRO

Fonte: Adaptado de Sommerville (2007).

O momento de Definicdo de Requisitos compreendeta@os requisitos do
sistema e dos usuarios que utilizardo o sistestagkm e entendimento dos servicos,
restricbes e objetivos do sistema, servindo conpecficacdes para o projeto. Na
etapa de Projeto de Sistem&atware se estabelece uma arquitetura de identificagéo
e descricdo da estrutura de dados, detalhes pnoeetdis, relacionamentos e
caracterizacdo da interface. Assim, o projeto eush@ntado, tornando-se parte da
configuracdo deoftware(MELCHER, 2012).

Segundo a autora, na etapa de Implementacéo edestridade o projeto de
softwareé realizado como um conjunto de programas, cadifis em linguagem que
a maguina entenda. Desse modo o teste de unidades® parte da codificacdo, na
qual é necessario testar o que foi desenvolvidmalé saber se esta funcionando de
acordo com o esperado pelo sistema e, assim, segmir a codificagdo. Ja na
Integracdo e Teste de Sistema, inicia-se o0s tesdtesverificacdo de aspectos
funcionais, com o objetivo de identificar seu fumamento, sem erros, em relacao
aos requisitos do projeto. Realizada essa faseftwareé liberado para o cliente.

Por fim, a Operacdo e Manutencdo acontece apogragdo e instalacdo do
software Esta etapa envolve correcao de erros nao detsctaas fases anteriores e
adaptacdo de acordo com novos requisitos iderddEaAssim, a manutencdo €
realizada em cada um dos estagios, sem a necessidadesenvolvimento de um
softwarenovo (MELCHER, 2012).
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Tomas (2009) comenta que grande parte dos procesmsogmpresas de
software baseiam-se no Métodwaterfall Contudo, o autor ressalta que esta
abordagem exige um planejamento muito amplo e detal para dar suporte ao
desenvolvimento e operacdo das solucdes desema®lvillssim, sua utilizacdo
dificulta a adaptacéo do projeto as possiveis npataa necessidades identificadas ao
longo do seu percurso.

Tendo em vista a dindmica em que o mercado ténuiedplespecialmente no
ambiente das tecnologias da informacao, surge essiel@ade de repensar o modelo
tradicional do setor de Tl (MELCHER, 2012). Dessadm alguns profissionais de TI
comecaram a desenvolver modelos mais flexiveis dgdantas que acontecem ao
longo do projeto, favorecendo maior autonomia dgsipes, a partir de uma

abordagem de desenvolvimento agil.

e Métodos Ageis:

O desenvolvimento agil se popularizou a partir @812 quando um grupo de
especialistas em processos de desenvolvimerdoftieareidentificaram os principios
comuns compartilhados por todos os métodos (MELCHER?2). A autora explica
que, diante disso, esses profissionais deram iaidibanca Agil, a qual valoriza um
grupo de conceitos base para qualquer métodoByihcordo com Cockburn (2001),
para que todos pudessem compreender 0S conceitGereaan seguidos nas

metodologias ageis, criou-se o "Manifesto Agil"aatjp desses principios (Figura 19).
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Figura 19 - Principios do Manifesto Agil
A PRORIDADE € SATISTAZER O CLIENTE ATRAVES DE ENTREGAS CONTINURS € FREQUENTES, DE SOFTWARE DE VALOR

% ENTREGAR SOFTWARES EM FUNCIONAMENTO COM FREQUENCIA DE ALGUMAS SEMANAS 0U MESES, SEMPRE NA MENOR
ESCALA DE TEMPD POSSIVEL,

TER 0 SOFTWARE FUNCIONANDO € A MELHOR MEDIDA DF PROCRESSL,

RECEBER BEM AS MUDANCAS DE REQUISITOS, MESMO EM UMA FASE AYANGADA, DANDD ADS CLIENTES VANTAGENS
COMPETITIVAS;

As EQUIPES DF NEGACI0 £ DE DESENVOLVIMENTD DEVEM TRABALKAR JUNTAS, DIRRIAMENTE, DURANTE TODO 0 PROJETO

MANTER UMA EQUIPE MOTIVADA FORNECENDO AMBIENTE, APDIO £ CONFIANGA NECESSARIO PARA A REALIZAGAD
00 TRABALH,

[\ MANEIRA MAIS EFICIENTE DA INFORMAGAQ CIRCULAR DENTRO DA EQUIPE € ATRAVES D UMA CONVERSA FACE A FACE;
As MELHORES ARQUITETURAS, REQUISITOS € PROJETOS PROVEM DE EQUIPES ORGANIZADAS,

ATENGAD CONTINUA A EXCELENCIA TECNICA € UM BOM PROJETO AUMENTAM A AGILIDADE;

PROCESSOS AGEIS PROMOVEM 0 DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL TODOS ENVOLVIDOS DEVEM SER CAPRZES DE MANTER
UM RITMO DE DESENVOLVIMENTO CONSTANTE;

SIMPLICIDADE £ ESSENCIAL;

k %k %k Xk Xk Xk Kk Xk Xk X

EM INTERVRLOS REGULARES, A EQUIPE DEVE REFLETIR SOBRE COMO SE TORNAR MAIS EFICAZ €, ENTAC, SE AJUSTAR
£ ADAPTAR SEU COMPORTAMENTO.

Fonte: Adaptado de Agile Manifesto (2001).

Compreende-se que 0s critérios relevantes nas oletpals ageis sao
orientadas as interagfes entre os individuos, &&side processos e ferramentas; a
execucao dsoftware ao invés de documentacao; a colaboracdo do eliaotinvés
de negociacdo de contratos; e a respostas rapidasdancas, ao invés de seguir
protocolos (MELCHER, 2012).

Sommerville (2007), descreve os métodos &geistabadscem em momentos
de iteracdo para especificacao, desenvolvimentrega desoftware De acordo com
o autor, tal abordagem proporciona entregas rapaasclientes, permitindo-os a
proporem novos requisitos e alteracdes durante ogetpr Para ele, a diferenca
fundamental entre o Métodwaterfall e os Métodos Ageis reside no fato de
fragmentar o projeto em pequenas partes, ao in¥gsashejar todo o processo a ser
seguido antes de dar inicio a producacaditware Desse modo, ao realizar entregas
ao longo do projeto, passa-se por todas as fasdsesgmvolvimento em um periodo
mais curto de tempo (MELCHER, 2012).

A Figura 20 esclarece as diferencas entre os metaualaracitados. Percebe-se

gue no modelo cascata o projeto € desenvolvido ram sequéncia Unica, seguindo
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uma ordem de etapas. Ja nos métodos ageis, somewteparte do produto é
desenvolvida em um curto espaco de tempo. Assissapse por todas as etapas de
projeto, a fim de entregar ao cliente uma partetardo produto. A cada ciclo, novas

versdes sao desenvolvidas e entregues (SY, 2007).

Figura 20 - Método Waterfall X Métodos Ageis

ANALISE \ DESIGN \ ConiFicACH \ TESTES

FUNCIONRLIDADES FUNCIONALIDADES FUNCIONRLIDRDES FUNCIONRLIDADES
01a 50 0150 1A 50 0150

METoD0s AcEls

FUNCIONALIDADES FUNCIONAUDADES FUNCIONALIDADES
0as 06R10 M1

Fonte: Adaptado de SY (2007).

O desenvolvimento agil engloba um numero significatde metodologias.
Dentre elas, as mais utilizadas s&eature Driven Developmer(EDD), eXtreme
Programming (XP), Microsoft Solutions FrameworkMSF), Dynamic System
Development ModéDSDM), Scrum d_ean Startup

Mesmo que a conducdo do desenvolvimentsafevareaconteca de forma
distinta nas diferentes metodologias, todas padesnprincipios do Manifesto Agil e
buscam valorizar a interagdo com o cliente, entregpidas e flexibilidade para
mudancas durante todo o processo.

Tendo visto como a inovagdo € tratada no setorlde ds praticas utilizadas nas
fabricas desoftware para a prestacdo de seus servicos, entende-$&p@siddo destas
empresas em orientarem suas estratégias de inosagd@mandas de seus clientes. Mesmo
com a evolugcdo dos processos tradicionais, lineardsirocraticos, para modelos mais
dindmicos e proximos dos clientes, percebe-se g@sforcos dos profissionais sdo baseados
em dados e definicdes pré-estabelecidas peloskentes. Isto é, as solu¢des geradas partem
dos avancos tecnoldgicos e das demandas e exigé@ucraercado.

Sendo assim, identifica-se a oportunidade de trgeea o setor de Tl novas

perspectivas que valorizam o olhar mais amplo solegcopo do projeto e a busca por novas
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possibilidades ainda ndo exploradas e considermlasnercado. Nesse sentido, 0s proximos
capitulos apresentam os conceitos sobre Desigatégitto e Inovacéo pelo Design.
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3 DESIGN E INOVACAO

3.1 PERSPECTIVA DO DESIGN ESTRATEGICO

O contexto contemporaneo tem se tornado palccadsformacdes culturais, sociais e
econdmicas. Observa-se a evolucdo constante dogsnu& comunicacdo e o rapido
desenvolvimento de novas tecnologias, que acabdletitdo em um novo modelo de
sociedade (CASTELLS, 2009). O autor comenta que@ha como separar a producao do
consumo, pois considera que haja, cada vez maisihngdade entre as forcas produtivas e a
cultura da sociedade. Assim, as principais mudangasambito organizacional, tém se
apresentado nos processos e n&o nas ofertas.

Tendo em vista que as novas tecnologias permitearagwantagens competitivas das
empresas sejam baseadas na maneira em como suas s&® pensadas e desenvolvidas, o
design mostra-se como um ativo estratégico de mtencial. Considerando os conceitos
trazidos por Celaschi e Deserti (2007), entendgese o design busca aliar suas praticas a
estratégia, trazendo uma perspectiva diferencidos demais processos de desenvolvimento
de produtos e servicos. Tal visdo possibilita &cwecdo entre os diferentes pontos de
contato, que englobam os produtos e servicos,aerira das organizacdes. Dessa forma, o
design estratégico destaca-se por considerar tosiatores de um determinado contexto.
Freire (2014) descreve qgue a abordagem do desigatégco se torna uma atividade
projetual, que busca desenvolver solucbes que leaglao ponto de vista da empresa, dos
fornecedores, dos colaboradores e dos usuariosnemnico processo de coproducdo de
valor. Por isso, o design estratégico tem sido idersdo, por muitos pesquisadores e
profissionais (CELASCHI e FRANZATO, 2012), um resoilindispensavel para 0s processos
projetuais, o0 desenvolvimento e 0 aprimoramento ekdratégias empresariais e,
fundamentalmente, para o alcance da inovacao.

Cross (1982) comenta que a relacé@o entre desigtraégia acontece na medida em
gue o design converge com questbes de naturezalea@mpu mal definida. Assim, o
designer ndo aceita, simplesmente, um problema, deasnvolve a configuracdo desse
problema, especulando as fronteiras que o cerctiazendo, para o projeto, contribuicdes
criticas. Para Meroni (2008), dessa forma, o desigassa de executor a proponente de uma
determinada visdo. Isto €, o design estratégicodemo finalidade proporcionar valores e
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ferramentas as organizacdes, dando condi¢gfes pardegenvolvam sua prépria identidade,
de maneira que possam influenciar e modificar decda no qual estéo inseridas.

Observa-se que ndo ha, apenas, uma leitura sgimeposito do design estratégico,
porém, segundo Zurlo (2010), € possivel reconhpoatos recorrentes nas mais variadas
definicbes, como: sua capacidade de habilitar umsgzso dialégico entre diferentes atores;
sua dimensédo situada (relacionada a operacionalidad objetivos das circunstancias da
acao); e, sua pretensdo em atender diferentessidamdss, alcancando resultados de valor.

Nesse sentido, o design estratégico ganha o papgrajetar e agregar valor as
empresas (CELASCHI e DESERTI, 2007). Cautela eaZ(#006) complementam, trazendo
uma visdo evolutiva do design dentro das organemcé qual compreende que o design
estratégico objetiva projetar produtos, servicosnunicacdo e experiéncias, se distanciando
de algo apenas destinado a questdes estéticasienais. Dessa forma, as organizacdes, por
meio do design estratégico, podem criar vantagemspetitivas desde a construcdo de
estratégias e concepcado de ideias até a finalizdgaon projeto (CELASCHI e DESERTI,
2007).

Os autores descrevem que 0 seu processo € abdiabétco, tornando-se a ponte
entre diferentes disciplinas e pontos de vistaazape gerar aprendizado entre todos os
envolvidos. Nessa perspectiva, Celaschi e Des2@D7®) comentam que é através da
transdisciplinaridade e do didlogo que o desigrcyma relacionar areas distintas, dentro e
fora da empresa, possibilitando, assim, uma visaes rcompleta do todo e das partes.
Conforme a Figura 21, é possivel compreender oaomanto de saberes articulados pelo

design estratégico.
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Figura 21 - Matriz de Disciplinas Articuladas p€&lesign Estratégico
TECOLOGIA
ENGENHARIA

ECONOMIA DESIGN
CESTED M ESTRHTEGICQ

) _

> ARTES

HUMANIDADES
Fonte: Adaptado de Celaschi e Deserti (2007).

Observa-se que a area de tecnologia/engenhariaibtonpara as definicbes
relacionadas as caracteristicas fisicas de um fwaduservico, articulando com as artes a sua
forma e com a engenharia/gestdo a sua funcao. ééad& economia/gestdo, a colaboragéo
esta ligada ao custo, preco, distribuicdo e mercgde ao se relacionar com a area das
humanidades, configura o valor para os consumidoeesmpresa. As humanidades, compete
a funcao de construir significados, devido a sumedséo cultural. Por sua vez, as artes
consideram a distribuicdo e producdo de linguag&esse modo, a relacdo com as
humanidades gera o efeito de sentido. Assim, acwgue de articulacdo, integracdo de
estimulos, sintese e oportunidades do design @gitatalcanca a unido entre funcao, forma,
valor e sentido (CELASCHI, 2007).

Portanto, considera-se o design estratégico comartioulador de diferentes frentes,
envolvido no processo projetual de produtos, sesyicomunicacdo e experiéncias que as
organizacdes desenvolvem para tangibilizar suaatégias. Tal articulacdo € denominada
por diferentes autores como sistema-produto-serf@S) e serd apresentada na proxima

secao.

3.1.1 Sistema-Produto-Servigo

Considerando que o design tem evoluido seus esf@a@spectos que vao além da

forma e funcédo de produtos ou servicos, compresadgie 0 seu processo deixa de ser um
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mecanismo simples de criacdo de valor apenas @s$atecnicos, para se tornar um fenémeno
complexo e humanistico, que incide de forma masta@da sobre elementos intangiveis dos
artefatos (CELASCHI, 2007). Assim, argumenta-se guiesign estratégico foca sua acao
projetual no desenvolvimento do sistema-produteisercom o intuito de gerar inovacao.

Tal abordagem orienta o ponto de atencdo do desggnen conjunto de elementos,
tangiveis e intangiveis, que contemplam todo eemiatde oferta. Para Meroni (2008), o
design estratégico torna-se uma atividade refegmt®rpo integrado de produtos, servicos e
estratégias de comunicacdo que uma rede de atesemwblve para alcancar resultados
especificos. A integracdo desses fatores ocorfferde conjunta, sustentada pela I6gica de

sistema (Figura 22).

Figura 22 - Sistema-Produto-Servi¢o

\\
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Fonte: Autora (2017).

Percebe-se que, 0 que antes era tratado como ,obggia passa a revelar-se como
sistema. Mauri (1996) considera que a definicaAgbeluto foi reinterpretada no espaco
limite entre a cultura projetual e a compreensameecado, surgindo na configuracédo de uma
unidade organizada de inter-relagfes entre ac@eseptos e individuos.

Complementando, Meroni (2008) descreve que o fogoindvacdo passa a ser
direcionado ao PSS. Assim, a unido desses quatroeatos que figuram o sistema €
projetada e concebida desde o inicio do processie @cordo com uma estratégia de
integracdo. Dessa forma, o processo de atribuigAsemtido ao sistema-produto-servigco
sustenta-se, constantemente, de pesquisa e inoyz@o a funcionalidade dos bens,
diferenciacéo visual e fortalecimento de marcavés da oferta de servicos e experiéncias
para os usuarios (BEST, 2006).

Mauri (1996) explica que é necessario projetar extafglobal, ou seja, € preciso

projetar, coordenar e orientar todos os aspectagemais, de relacdo, de servico, de
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distribuicdo, de imagem e de comunicacdo com o aderc Dessa forma, o design
contemporaneo assume 0 compromisso de unir as ipagdas e a sociedade, tendo
necessariamente que admitir novas funcdes dergrerdpresas (FRANZATO, 2010).

Nesse contexto, considera-se que o design € capatudr como ativo estratégico
(CELASCHI e DESERTI, 2007; MERONI, 2008), que busmampreender as relacbes
simbdlicas das ofertas com os desejos dos usugrilas organizacdes. Zurlo (2010) atribui

tal competéncia as capacidades funcionais do sigatégico, conformBigura 23.

Figura 23 - Capacidades funcionais do agir estiaiég
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VER: HABILIDADE DE ORBSERVAR
E INTERPRETAR CONTEXTOS.
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FAZER VER: HABILIDADE DE
CONCRETIZAR IDEIRS E CONCEITOS.

@@ — |
i

PREVER: HABILIDADE CRIATIVA,
CAPAZ DE INTERPRETAR E ANTECIPAR
ACONTENCIMENTOS.

Fonte: Autora (2017).

Segundo o autor, a agao projetual no design sbedste a partir de trés habilidades
fundamentaisver, prevere fazer ver A capacidade deer permite a maior compreensao das
referéncias culturais de todos os envolvidos, pdgando ao projetista extrair a esséncia do
contexto como insumo para identificacdo de novawstopidades. A habilidade darever
orienta-se ao desenvolvimento de cenarios fut@@srtir do que é observado. Esta torna-se
uma capacidade criativa que provoca a interpretagdaantecipacdo de possiveis
acontecimentos. E, por finfgzer vertorna-se a habilidade que sustenta a acao esteathy
design, tornando visivel o campo do possivel pafaciitacdo da tomada de decisdo. Tal
capacidade possibilita a concretizacao de ide@meeitos, por meio de imagens, prototipos,
referéncias, dentre outros artificios (ZURLO, 2010)

Dessa forma, entende-se que o processo de designteearticular elementos

referentes & organizacdo, ao seu publico-alvo eampexto de consumo, figurando um

sistema que ofereca uma experiéncia positiva aériasem relacéo a oferta projetada. Assim,
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assume-se para esta pesquisa o design estratépicoma perspectiva processual, capaz de
reunir habilidades e competéncias entre diferedigsplinas, além de gerar aprendizado e
efeito de sentido entre todos os envolvidos noextatanalisado e capacitar e orientar a
sensibilidade coletiva em direcao a inovacao.

Nesse sentido, o projeto do design se estabeleaareprocesso metaprojetual, que
busca trazer uma viséao critica-reflexiva do prolaleta projeto. A secdo seguinte apresentara

0S conceitos centrais sobre metaprojeto.

3.1.2 Metaprojeto

Entende-se que o design estratégico apresenta ovaapossibilidade de atuacao no
nivel estratégico das organizacdes. Assim, par@&ngesnhar sua acdo estratégica, €
necessario que o design se proponha a compreendetidgade e o contexto nos quais as
organizacdes estao inseridas. De forma geral, @erssse que a abordagem metaprojetual,
nao sendo um processo linear, parte de um probdlenaesign, passa pelo uso de variados
instrumentos, sendo finalizado em uma proposta eitwad para o projeto desenvolvido.
Dessa maneira, o design estratégico interpretarealidade através do metaprojeto.

No instante em que 0 processo passa a ganhar fic@ Perspectiva do design
estratégico, € necessario assumir um comportanepreopossibilite a reflexdo na acéo,
segundo Finestrali e Reyes (2010). Entende-senaasnecessidade de projetacéo para além
das certezas atuais, capaz de construir uma na;éefldxdo a respeito do proprio projeto.
Tal exercicio € denominado por Celaschi (2007) camtaprojeto. O metaprojeto torna-se a
etapa de observacdo de determinada realidade e odielagdo sintética do ambiente
observado, que integra o esforco do designer entisanae compreender o contexto
problematico no qual deve atuar (CELASCHI e DESERTO07).

Giaccardi (2005) comenta que o conceito de mejetor pode ser classificado como
um pensamento critico e reflexivo sobre os lim#ealcances do projeto. Ao propor uma
revisdo sobre as origens do metaprojeto, a autbsgrea que alguns componentes séo
essenciais para tal pratica, tais como: foco salm@nstrucao de estruturas e de processos em
geral, ao invés de objetos fixos e contetdo; netzds de métodos e técnicas fluidas, em vez
de prescritivos; atencdo a ambientes que possahiirev® a necessidade de configuracdes
relacionais que possibilitem que os sistemas sbgsaados em um processo mutuo e aberto

para afetar e ser afetado.
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Segundo Franzato e Celaschi (2012), a etapa mgtambprevé a evolugdo de uma
reflexdo acerca do projeto em desenvolvimento ugtéique e fundamente o projeto em si
— vinculada ao contexto que o originou e ao cengai@ o qual € destinado. O metaprojeto
provoca o aprofundamento do problema e dos obgtd projeto, para entdo haver a
definicdo do melhor processo para a busca de ulmedsoadequada. Assim, entende-se que a
acdo metaprojetual torna-se apropriada em processpsesariais que buscam repensar a
atuacdo de uma organizacdo, definir suas estratégiaras e inova-las (FRANZATO e
CELASCHI, 2012).

Os autores comentam, também, que o metaprojétm, @ poder ser percebido como
uma plataforma de conhecimentos, pode ser vistaoaom processo de reflexdo continua.
Assim, o consideram como uma atividade transdiseiplfundamentada na pesquisa e
tencionada para dentro do projeto ao longo dasetlifes etapas do processo de design.

Franzato e Celaschi (2012) complementam que o mogeép promove uma reflexao
posterior, responsavel pela conscientizagcdo dosesat@nvolvidos no projeto para
compreensao do seu significado. Ademais, o0 process@projetual acontece de forma
paralela e para além do projeto, ndo submetendorabalho a etapas rigidas e
preestabelecidas. Assim, com base em pesquisader@socessos criativos, das areas de
aprendizagem organizacional, de tomada de decisi® smlucdo de problemas, os autores
propdem a espiral da inovacdo orientada pelo desogmo um modelo metaprojetual. O
modelo configura quatro etapas do processo prdjetuwaseu formato em espiral objetiva
esclarecer que as etapas nao sao lineares. A RAgurapresenta o modelo proposto pelos

autores.
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Figura 24 - Espiral da Inovagao Orientada pelo @esi
EXPERIENCIA
' CONCRETA |

BRIEFING INICIAL

E g & Sg Eorhse :

REALIZACAO Pl PESQUISR

RESULTADO INTERMEDIARID P RESULTADD INTERMEDIARI:  *
Novols) FONTOLS) —E\Pfsnmsqs PARA O ROJETO
CAPACIDADE: FAZER P Nmeomeve | G

EXPERIMENTRGAD AR 4 B T TR ﬁOBSERVRcﬁu
| ATivA l WNWHCHD ‘ REFLEXIVA l
A 2 9 |
eI\ () E|E g2 gL
¢ SINTESE i1 ANALS :
RESULTADO INTERMEDIARIO: RESULTADD INTERHEDIARIO: :
£ CoNcemos poJeTURls 5§ CENARIS

= CAPACIORDE: FAZER VER 2| & CAPRCIDADE: PREVER

| CONCEITURGAO ]
ABSTRATA
Fonte: Adaptado de Franzato e Celaschi (2012).

Os autores explicam que 0 processo inicia a pairpesquisas orientadas a
compreensao do contexto inicial do problema deepyog busca por referéncias projetuais
gue possam servir de insumo para o projeto. Nanskegetapa, os resultados encontrados nas
pesquisas devem ser analisados e reinterpretados,ocobjetivo de prospectar futuros
cenarios e identificar trajetorias. Na terceiraefasdo criados conceitos projetuais, que
concretizardo as trajetdrias de inovacédo, portantetapa na qual a capacidade de fazer ver
do design deve se destacar. Neste ponto do processdesigners devem expressar a sua
maneira peculiar de agir sinteticamente, dando dods novas ideias, modelando-as e
visualizando-as. Por fim, a quarta etapa refera-gaplementacdo dos resultados, na qual
alguns conceitos propostos sao detalhados, pratluifp e, geralmente, produzidos e
comercializados (FRANZATO e CELASCHlI, 2012).

Nesse sentido, entende-se que 0 metaprojeto apaia- ideia de reflexdo constante
em relacdo ao problema de projeto, considerando mara o éxito do projeto de design,
tornam-se necessarias investigacfes, analiseslexdes quanto aos objetivos a serem
seguidos, provocando uma nova postura quanto dadpemn do problema de design.

Dessa forma, o metaprojeto indica a l6gica de Guefesndamentais as fases iniciais
de busca e andlise do problema para que, postembemsejam pesquisadas novas solucdes.

Assim, por meio de uma abordagem sistémica, o wep@ssa a atuar livremente,
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aproximando-se de diferentes disciplinas. Atravésabordagem do problema de maneira
distinta, as possibilidades de inovacao sao paknadas, tanto para 0 mercado como para a
organizacao.

Considera-se, entdo, que a inovacgao, no desigatéggtto, € proporcionada por meio
do metaprojeto, através da construcdo de cendaimsgando a visdo para possiveis ambientes
futuros. Tais cenarios interpretam tendéncias tadas para a inddstria e as empresas e
materializam-se em projetos de design do PSS eqatealto de inovacao.

Portanto, a partir da associacdo do design comedifes areas de conhecimento,
resultando na criacdo de valor, formas, experi@ng@eocessos e sistemas, € que surge o
processo de inovacdo. Dessa forma, o design egt@téegundo Celaschi e Deserti (2007),
assume o papel diesign drivensendo corresponsavel pela conexdo organizacdexton
Ou seja, a partir do metaprojeto, o design atuboago de toda a cadeia de valor, desde a
idealizacdo, programacao, realizacdo, comunicaigha distribuicdo de ofertas e servigos de

pds-venda, com o intuito de agregar valor as eraprems consumidores e ao mercado.

3.2 INOVACAO ORIENTADA PELO DESIGN

Visto que o design estratégico lida com aspectoxidnais, valor simbolico e
emocional de produtos ou servi¢os, entende-se euelgjetivo busca suprir necessidades
utilitarias, afetivas e socioculturais. O efeito skentido, gerado pelo processo de design,
propde ao usuario um sistema de valores que vai dki questdes técnicas e funcionais.
Assim, os designers projetam significados extriosems produtos ou servigos, fazendo uso
de um conjunto de elementos que transmitem mensagerperiéncias a todos que integram
determinado contexto (CARDOSO, 2004).

Considera-se assim que, o processo de inovacasamizdo, quando desenvolvido
com base em outras disciplinas, gerando valor, dseynexperiéncias, processos e sistemas
(CELASCHI e DESERTI, 2007). Nesse contexto, os @stacomentam que tudo o que
envolve o processo projetual de artefatos tangimeimtangiveis — desde o fabricante até o
usuario final — deve ser levado em conta. De measao, a complexidade do mercado atual
destaca a importancia de serem consideradas ddergnestdes, principalmente, de carater
intangivel como experiéncia e comunicagao.

Para Ouden (2012) os atuais desafios ndo signific@gessariamente, obstaculos as
organizacoes, e, sim, oportunidades para que bosdguevacdo. A autora considera uma

inovacdo realmente significativa quando gera unorvglobal Unico e significativo, de
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natureza muito clara: deve constituir-se a pagiutha concep¢ao integradora que perpasse
todos os niveis de uma organizacao.

A visao transdisciplinar e integradora torna-se elemento-chave a inovacgao, por
contribuir ndo sé para a definicdo de valor da esgmrmas também para o processo de
construcdo de solugbes em contextos de incertéxasacordo com a autora, em uma
sociedade complexa, os problemas colocam-se deaformal definida. Assim, ndo se
encontram mais espacos para a busca de solucoesemde uma perspectiva linear, em que
os problemas sdo segmentados em partes menoregugasa encontre uma resposta certa a
cada uma delas. Desse modo, 0 pensamento integedmansdisciplinar permite a
compreensao do problema como um todo e, a parswindetizacdo de diferentes pontos de
vista sobre o problema, contribui para o desenrw@wio de possiveis solucbes em uma
din&mica recursiva e “coevolutiva”.

Considera-se, entdo, que o design estratégicajdnsgessas dinamicas, opera para o
desenvolvimento de sistemas hibridos e complexardrado nas pessoas. Nesse contexto, 0s
instrumentos e as habilidades proprios da dis@plio design permitem-lhe lidar com
problemas complexos, a conectar as visdes de wlifsreatores e a alcancar a inovacao
(MANZINI, 2008). E nessa dinamica de interacdeseedtferentes atores que o design pode
engajar as pessoas a criacdo de solucdes estastégia gerarem valores compartilhados
(OUDEN, 2012; MERONI e SANGIORI, 2011). Portantogdesign estratégico torna-se um
possivel recurso para o desenvolvimento de solugogadoras (MANZINI, 2003), visto que
tem capacidades de conectar diferentes visbes,opendo dialogo entre elas, criar cenarios
futuros e, fundamentalmente, engajar as pesso@sa®ssos de transformacao.

A medida que a inovacdo depende de engajamentoreidancas de comportamento
dos sujeitos em seus contextos, o design atua @tivio estratégico deste processo. Seu
objetivo ndo é gerar novas solugcdes, mas disppessoas ferramentas e conhecimentos para
que elas possam assumir a responsabilidade do spmcege inovacdo (MERONI e
SANGIORGI, 2011).

Nesse contexto, as empresas devem adotar praénradas no ser humano. Muitas
pessoas estdo mais propensas a mudar seu compudaseeuma experiéncia agradavel é
oferecida e a inovagéo trate de seus valores neativais (OUDEN, 2012). Segundo a autora,
0 processo do design é capaz de orientar os ustgriccua mudanga de comportamento, por
ter a habilidade de alcancar um conhecimento pduaflsobre as necessidades e valores dos
individuos. Assim, a mudanca de comportamento ¢efada a partir de experiéncias e

mensagens que facam sentido com as atividadeasl@as pessoas bem como suas crengas.
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Complementando, Verganti (2011), ao relacionargiesi inovacao, identifica uma
forma de alcancar um efeito disruptivo, referentgediacdo de novos significados e a
promocdo de mudancas comportamentais. O autor deaoesse tipo de inovagcdo como
“inovacdo orientada pelo design”. Tal inovacédo &ese radical no que diz respeito aos
significados, pois, com base em suas pesquisggess®as NAo compram coisas apenas para
atender a uma necessidade — existem fatores pgimmdo e culturais importantes que
influenciam o processo de compra. Assim, sugeremapa no qual, tanto o estimulo do
conhecimento e da tecnologia quanto a exigéncraetgado, podem ser posicionados, sendo
a inovacao pelo design um terceiro espaco par@aeaor de conceitos radicalmente novos
(Figura 25).

Figura 25 - Inovacéo pelo Design
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Fonte: Adaptado de Verganti (2011).

A inovacao empurrada pela tecnologia torna-se umegsso resultante de pesquisa
tecnoldgica, que gera grandes avancos no desempéctoo e funcional de produtos. A
sobreposicado da tecnologia, com a inovacéo dirigela design, destaca o avanco que as
mudancas tecnologicas provocam mudancas radicsisigiificados dos bens. Ja a inovacao
empurrada pelo mercado, surge de analises mercgchd com o intuito de compreender as
necessidades dos usuarios. Posteriormente, reaosasca de tecnologias que possam
satisfazé-los. Por fim, a inovacao orientada pelsigh parte da compreensao de elementos

intangiveis presentes no contexto socioculturakultando em produtos ou servigcos
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beneficiados pelos avancos tecnoldgicos, que prop@ievos significados ao mercado
(VERGANTI, 2012).

Segundo o autor, a inovacdo pelo design caracteeizaomo: um amplo processo de
investigacdo em rede que atua além dos limitesgnzacao; baseado no compartilhamento
de conhecimentos, sendo capaz de influenciar efivendd regime sociocultural. Assim, a
busca por novos efeitos de sentido, por meio dmgepossibilita a percep¢do e construgao
de novas solugdes que fogem dos modelos mentatertas (ZURLO, 2010).

Verganti (2012) explica que as organiza¢cfes quéaad@ inovacao orientada pelo
design, alcancam o éxito em seus processos inogafgor possuirem como uma de suas
caracteristicas a busca por um olhar mais ampl@aqusio dos usuarios. Ao se preocuparem
menos com o0 consumidor executando uma determingiil® $oda organizacdo percebe-se
cercada por diferentes agentes definidos pelo aotopintérpretes

Desse modo, os intérpretes tornam-se o ponto af@ygocesso de inovacdo guiado
pelo design, pois carregam alto valor em conhediosesociais e técnicos. Tais agentes sédo
especialistas que atuam sob o mesmo contexto dpseesss e buscam, através de suas
atividades, compreenderem os significados e irgeapdes que as pessoas atribuem as coisas.
Para Verganti (2012), o conjunto de intérpretesed®r encarado pelas organiza¢cdes como
um laboratério de pesquisa coletivo, estabelecemta rede de compartilhamento de
conhecimentos, ideiamsights protétipos, dentre outros. A Figura 26 represeatao ocorre
o fluxo entre as empresas e os diferentes int@prrh seu contexto de atuacao.

Figura 26 - Fluxo entre Empresa e Intérpretes
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Fonte: Adaptado de Verganti (2012).
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A parte superior da imagem agrupa intérpretes gnéemplam o contexto cultural,
sendo especialistas diretamente envolvidos conodupéo e estudos sobre questbes sociais.
Ja a parte inferior da figura, refere-se aos inédes que possuem conhecimentos técnicos.
Assim, nessa logica processual, a capacidade dgndem articular, integrar e interpretar
diferentes contextos na busca por potenciais opididdes torna-se fundamental, pois a
interacdo de diferentes conhecimentos potencialipeevisdo de novos significados a serem
traduzidos através de artefatos radicalmente novos.

Zurlo (2010) complementa que a disciplina do desgmatégico colabora com esse
processo, através de suas habilidades de integacetins contextos, de antever suas possiveis
evolugdes e criar novos efeitos de sentidos. Tatsilidades sdo as trés competéncias
fundamentais do design estratégico supracitadas:pvever e fazer ver. Ainda, mais que
facilitar o processo de capacitacdo e mudanca mipa@damento, o design assume o papel de
catalisador do percurso processual, através de camidades de imaginar e influenciar
comportamentos (MERONI, 2008).

Verifica-se entdo, que a inovacdo guiada pelogdesido parte de analises de
tendéncias de mercado e comportamento do consuntégimpouco centrada no usuario. Seu
processo baseia-se na aproximacgéo de diferentesi@#gias e no aproveitamento de seus
conhecimentos, sendo estabelecido através de ¢oés:ascutar tendo acesso a diferentes
informacdes através da interagdo com os intérprietespretar, avaliando e recombinando o
conhecimento adquirido em ideias, conceitos e ettifundir, preparando o mercado atraves
de diferentes recursos para atrair as pessoasoa&os Bignificados propostos (VERGANTI,
2012). De acordo com a Figura 27 pode-se percebéer@nca entre a inovacao centrada no

usuario e a inovagao orientada pelo design.

Figura 27 - Design Centrado no Usuario vs. Inovdgé@da pelo Design
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Fonte: Adaptado de Verganti (2012).
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Assim, a inovacéo pelo design torna-se resultadentd@rocesso que busca dar novos
sentidos aos produto e servicos que 0s usuarida aiéo desejam adquirir, agregando-lhes
caracteristicas e atributos. A partir da transpis@ridade em sua pratica, 0S Nnovos
significados propostos sdo capazes de quebrarigarasl jA estabelecidos, permitindo as
empresas encontrarem solugdes que vao além dasecatécas funcionais e de desempenho.
A inovacao sob a perspectiva do design € capazap®po novo e o desconhecido, criando,
assim, novos mercados.
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4 FECHAMENTO DA REVISAO TEORICA

O tema central deste estudo € inovacdo, com unrt t#daico-aplicado do design
estratégico. Tendo em vista os temas discutidogsapta-se uma sintese sobre as escolhas
conceituais que conduziram esta investigagao.

Reconhece-se a relevancia da inovagdo como fatodafoental para gerar
desenvolvimento econémico e social, além de vantagempetitiva e valor percebido as
ofertas de mercado. Com base nos conceitos trazid@eadro &apresenta uma sintese sobre
os tipos de inovacéo, inovacao tecnologica, org&dies inovadoras, processos de inovacao e
inovagéo na TI.
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Quadro 3 - Sintese dos Principais Conceitos soloreatdo

TIPO DE INOVAGAO 0BJETIVO/ CAUSA AUTORES

INTRODUG0 DE UM NOVO BEM OU SERVIGD; MELKORA NAS

INOVAGAO DE . SCHUMPETER (1979), FRECMAN (1982);
CARACTERISTICAS, NOS MATERIAIS CU NO USO DE UM BEM 0U : '
PRODUTO/ SERVIGO SERVICD PARR B EMPRESE 00 PARA  MERCADL MANUAL 0€ OsL0 (2008); Tion € BESsANT (2019).
~
INOVAGAO DE PROCESSO o ‘ ‘ ' ; DRUCKeR (1389); ManunL o OsLo (2009);
COMUNICAGED DE UM BEM 0V SERVIGH, INCLLI, TAMBEM, MELHERIAS ToD € BESSENT (2015 PORTER (1990)
0U NOVAS FORMAS OE EXECUTAR PROCES30S INTERNDS. - '
= INTRODUGA0 EM UM NOVO HERCADO NO QUAL A EMPRESA \AD TENHA ‘
INOVACAO DE MERCADO RTURDD 0 0 QUAL 0 PRODUTO 0 ERVICD HAC EXSTR SCHUMPETER (1373); Tin € BESSANT (2015).
o MUDANGAS NOS MODELOS MENTAIS QUF ORIENTAM 0 NEGOLI SCHUMPETER (1572); MANUAL DE OsLo (200%)
INOVAGRO DE MINDSET £ AS PRATICAS DA EMPRESA Tioo € BessANT (2015).

GRAU DE INOVACHD IMPACTO AUTORES

(UEBKAM PARADIGMAS, TRANSFORMAM A MANEIRA COMD A SOCIEDADE BAR3IERI (200%); BESSANT £ Tioo (2019).

LU AL COMPAEENDE 00 U3 5 COSAS, GERANDD NONOS MERCADS
- MUDANGAS IS MODELDS MENTIS QUE GRENTRI 0 NEGEZ0 SOHUMPETER (1975); MANUAL oE OsLd (2005)
INOVAGAO DE HINDSET E AS PRATICRS DR EMPRESR ToD € BESSANT (2015)

INOVACAO TECNOLOGICA AUTORES

PROCESS0 RERLIZADO POR UMA ORGANIZACAD PARA INSERIR PRODUTOS, SERVICOS 0U PROCESSOS QUE ENGLOBEM

NOVAS SOLUGTES FUNCIONRIS, TECNICAS 0U ESTETICAS, COM 0 GBJETIVD DE ALCANGAR DIFERENCIAGHAD £ (SlgguRr;IPEERTIEP?Sg‘Z?)FEiEﬁ: ((;?]%
RESULTADOS COMPETITIVOS; SEU AYANCO TORNR-SE ELEMENTO ESSENCIAL PARA 0 DESENVOLVIMENTO), BESSENT éTH]I) Q015) '
ND LONGO PRAZ0, DAS ORGAMIZACDES. ;

ORGANIZAGOES INOVADORAS AUTORES

(0 APRENDIZADD € R DIFUSFD DO CONHECIMENTD COMO UM TODO QUE SE TORNAM FUNDAMENTAIS PARA A DRIXER ‘96, NOWRE € TKLEH (1997 FEWRY € FLERY
CAPRCIDADE INOVADORA DR EMERESAS, A PRTIR DE TRIS ASPECTOS: COMUMICAGFO ABERTA, INTERACTES ‘;%97;}5””'}[”&“;‘;:’E,g‘ge")“lfﬂf’;’“;‘ (;20'%?95))'
INFORMAIS, FLEXIBILIDRDE DIRNTE DE UM CENRID COMPLEXO £ DINAHICO, HABILIDADES E CONHECIMENTOS o e T ot e
DISTINTOS € COCPERAGAD ENTRE 05 INDIVIZUDS DA ORGANIZAGAD € ENTRE RS ORGANIZAGDES. KeLer £ KeLLer (2015)

PROCESS0S DE INOVACAD AUTORES

A5 ORGANIZAGOES GERAM VALOR CONFORME A TRANSFORMAGFD DE SEUS RESCURSO EM DFERTRS DE MAIOR VALOR
RTRRVES OE SEUS FROCESSDS, 0 PROCESSOS E INOVAGRD EXPLORAM E INTEGRAM TODOS 05 AGENTES € ELEMENTOS
(QUE POSSAM INFLUENCIAR 0 SURGIMENTD, DESENVOLVIMENTO € IMPLEMENTAGFO DE NOVAS IDEIRS. ASSIM, 0
COMPRRTILHAMENTO DE INFORMAGAO, A TROCA DE CONHECIMENTO E A COLABORAGFD ENTRE TODOS (S ATORES

QUE ENVOLYEM 05 CONTEXTOS DAS RGANIZRGOES TEM SIDO FUNDAMENTAIS PARA A GERAGAD TE INOVAG D

INOVACAOQ NA TI AUTORES

ROTHWELL (1992). CHessrougr (2003),
CHRISTENSEN (2012); BARBIER! (2004);
CHESBROUGH € D1 MININ, (2014); BESSANT

£ Tion, (2019); CARLOMAGKO E SCHERER (2016).

05 FORNECEDORE DE TECMDLOGIA O INFORMACAD TEM SE TORNDO IMPIRTANTES FACIUTRDORES 08 LewrT (57, P 555, Coan 2001
PROCESSOS OF INOVACAD DENTRO DAS EMPRESAS, DESSA FORMA, A ADDCAD DE NOVAS TECNDLOGIAS NOS Ferez (2005). Kugor (2007 YiLes (2007) SY (2007,
DIFERENTES SETORES DA ECONOMIR € UMA DAS PRINCIPAIS FORYAS OF INOVAGAD NFS ENPRESAS DE SOFTWARE,  GhLLIw) (2007 SIMMERVLLE (2007 Netsek E Noe (2008
TORNANDC-3 MAIS PROPENSAS A CARREGAR UM ALTD GRAU DE DEPENDENCIA DE SEUS CLIENTES FRENTE TotAs (2003).MLHER (2012); GRUNA E TRLANONI (2014);

~ . 20W%).
B SURS ESTRATEEIAS DE INOVAGAD DORNELLES (2014), BESSANT E Tioo (2010).

Fonte: Autora (2017).

Entende-se o design como um ativo estratégico de @btencial, capaz de

proporcionar valores e ferramentas as organizag@eslo condicbes para que modifiquem o
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contexto no qual estdo inseridas. Ou seja, a peigpedo design estratégico apresenta as
empresas a capacidade de articular e integrar Wdeine oportunidades, unindo forma,

funcédo, valor e sentido, ao tangibilizar suas &&jfas. Assim, passa a atuar ao longo de toda
a cadeia de valor das organizacdes. O Quadrdedhonstra a sintese dos conceitos

relacionados a perspectiva do design estratégicm@vacao pelo design.

Quadro 4 - Sintese dos Principais Conceitos soloneatao e Design

DESIGN ESTRATEGICO AUTORES

MAURI (1996). CRoss (1982); CRoss (1982):
CELASCHI € DESERT! (2007), MeroNt (2008):
Z0RLO (2010); FrRaNzATO (2010);
CELASCHI € FRANZATO (2012); FRERE (2014).

INOVACAO PELO DESIGN AUTORES

CeLsch € DEserTI (2007); Meront (2008);
Z0RLO (2010); FrRanzATo (2010); MeRoN €
SANGIOR! (2011). CELASCH € FRANZATO (2012):
VERGANTI (2017); OuDEN(2012).

O DESIGN ESTRATEGICO, S0B UMA PERSPECTIVA PROCESSUAL, € CAPAZ DE REUNIR HABILIDADES € COMPETENCIAS
ENTRE DIFERENTES DISCIPLINAS, ALEM DE GERAR APRENDIZADO E EFEITO DE SENTIDD ENTRE TODOS 03 ENVOLVIDOS
NO CONTEXTO ANALISADO € CAPACITAR € ORIENTAR A SENSIBILIDADE COLETIVA EM DIRECAD A INOVAGRO.

A INOVAGAD DIRIGIDA PELO DESIGN TORNA-SE RESULTADO DE UM PROCESSO QUE BUSCA DAR NOVOS SENTIDOS
A0S PRODUTOS € SERVIGOS QUE 08 USUARIOS AINDA NAD DESEJAM ADQURIR. A INOVAGAD S0B A PERSPECTIVA
DO DESIGN € CAPAZ DE CRIAR NOVOS MERCADOS, ATRAVES DA INTERPRETAGAD DE ELEMENTOS SOCIOCULTURAIS.

Fonte: Autora (2017).

Desse modo, este estudo considerou os fundamestiasos apresentados para a
construcdo do método de pesquisa, bem como asesdbs resultados encontrados.
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5 METODO

Com a intencdo de responder aos objetivos descatdsriormente, esta secao
apresenta o0 método de pesquisa e de trabalho poofpagura 28) para avaliagdo do uso do
design nos processos de inovagcdo no setor de Ti§ especificamente, nas empresas
produtoras deoftwaredo Rio Grande do Sul. A partir das classificacoe® devantamento
de dados do setor, apresenta-se uma estrutura upea luma melhor compreensdo do
segmento em questdo, em especial, no que se @emmprego do design como fator
determinante de competitividade e inovacao.

Figura 28 - Método de Trabalho

ANGLISE D0 SETOR

1
I o PESQUISA DOCUMENTAL —>» MAPEAMENTO DO SETOR
—— PESQUISA QUANTITATIVA —> PESQUISA SURVEY
N PESQUISR QUALITATIVA — WORKSHOP DE IDEACHD
l ™ EsT000 DE CASO
ANALISES ESTATISTICAS
ANALISE D0S DADOS ANALISE TEGRICA
L TRIANGULAGAO DE DADOS
1
CONSIDERACTES FINAIS

Fonte: Autora (2017).

Desse modo, as proximas secOes esclarecem cadadasretapas representadas na
imagem.
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5.1 DELINEAMENTO DA PESQUISA

Os objetivos da presente pesquisa a caracterizam ama investigagdo de natureza
exploratoria que, segundo Aaker, Kumar e Day (20p&porciona melhor familiarizacéo e
entendimento de contextos pouco explorados. Destaaf a exploracdo € adotada para
melhor compreensédo da natureza geral de um proptiamgossiveis hipéteses alternativas e
de variaveis relevantes que devam ser consider&ilagl999) comenta que, geralmente, se
tem pouco conhecimento prévio do que se pretercbn@dr e os métodos utilizados séo
flexiveis, ndo estruturados e qualitativos, poderdwolver levantamento bibliografico e
coleta de dados secundarios sobre o tema de isgeres

Portanto, a abordagem deste estudo € qualita@racterizando-se como um estudo
de caso setorial. Desse modo, busca-se compreasectos que ndo podem ser medidos e
observados diretamente, assim como perceber agepsvss, o escopo e a complexidade
(AAKER, KUMAR e DAY, 2009) dos processos de inovag@as empresas produtoras de
softwaredo estado galucho. Realizou-se, entéo, por merevdsdo bibliografica e pesquisa
documental, uma analise do setor de Tl e suasifidagbes, mapeamento das fabricas de
softwaredo estado gaucho, aplicacdo de questionaaokshopde ideacdo com profissionais
da area e estudo de caso com empresa do setdigades

De acordo com Yin (2010), o estudo de caso tornavse investigacdo empirica com
o0 objetivo de compreender determinado fendmeno emcentexto real, principalmente,
guando os limites entre o contexto e o fendmenoes#o claramente definidos. Segundo o
autor, o pesquisador ndo tem controle sobre adwasi buscando absorver a totalidade de
uma situacdo para descrever, compreender e int@rpee sua complexidade. Ainda,
recomenda-se 0 estudo de caso aos problemas desassgue buscam responder o “como” e
0 “por que” de um fendmeno contemporaneo inserawida real, através de observacoes,
aplicacdo de questionérios e entrevistas com a®agenvolvidas nos eventos estudados. Tal
método permite ao pesquisador reter caracteristicaisticas e significativas de
comportamento, de processos organizacionais e &ldrativos, de maturacéo das industrias,
dentre outros (YIN, 2010).

O Quadro 5 apresenta as situacdes relevantes pasiratégia de investigacédo
adotada.
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Quadro 5 - Situacdes Relevantes para as Estratigiaesquisa

) . EXIGE CONTROLE FOCA EM
ESTRATEGIA QUESTAO DE PESQUISA SOBRE 05 EVENTOS | ACONTECIMENTOS

COMPORTAMENTAIS? | CONTEMPORANEOS?

QUEM? O QUE? ONDE?

avsEoeoocureos e NEg SN
PESQUISA SURVEY QBEUEZ%S%UEZHON%%@? g 3
WORKSHOP IDEACAO SGJ;S;O? o UPZTSSE? N SN
ESTUDO DE CASO Cong? P cue? Vi 3

Fonte: Adaptado de Yin (2010).

Considerando que a IBSS possui poucos dados sistadws e atualizados, bem
como referencial tedrico especifico que dé suparteste estudo, € essencial o uso de
diferentes estratégias de pesquisa para compreamdiaAmica do setor. Assim, assumiu-se
para a coleta de dados um sentido construtivo, uah g avanco da investigacdo se deu
conforme o entendimento do funcionamento da induske softwaree servicos em Tl se

estabeleciaDessa forma, definiu-se as seguintes estratégiesleta:

a) mapeamento do setor — a partir de relatorios €delde associados a ABES,

bem como busca na internet.

b) pesquisasurvey— aplicacdo de questionario elaborado estritampata este

fim e direcionado a populacéo correspondente aigsios estabelecidos.

c) workshopde ideacdo — realizagdo aerkshopcom profissionais do setor

investigado, bem como convidados com atuacfes émmsoareas.

d) estudo de caso — a partir das etapas anteriorsts, fase, identificou-se uma
produtora desoftware para aplicar o processo de inovacao proposto @ara

setor investigado.

No Quadro 6, pode-se visualizar o percurso metgitmdpara a coleta e analise dos
dados, trazendo a importancia de cada etapa eghoelos objetivos a serem alcancados

neste estudo.
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Quadro 6 - Estrutura da Pesquisa

ETAPR DA PESQUISH OBJETIVO ANALISE DE DADOS

COMPREENDER 0 SETOR DE TI € ACESS0S A RELATORIOS, SELEGA0, AGRUPAMENTO E

SURS CLASSIFICAGOES, IDENTIFCAR CLASSIFICAGOES £ WEBSITES ~ CLASSIFICAGAD DO DADDS.
MAPEAMENTO DO SETOR ~ AS EMPRESAS QUE SE ENQUADRAM DAS EMPRESRS.

A0S CRITERIOS ESTABELECIDDS, PARA

A DEFINIGF0 DA AMOSTRAGEM.

AVALIAR A PERCEPGFD DAS APLICACAO DE QUESTIONARID.  SELECHD, AGRUPAMENTO €
PESQUISA SURVEY EMPRESAS EM RELAGAD AD PROCESSD CLASSIFICAGAD D0 DADOS;
DE INOVAGFO € DESIGN. ANALISE ESTATISTICA.

RESULTADOS GERADDS PELDS  ANALISE DOS RESULTADDS
PARTICIPANTES, A PARTIR DAS ~ GERADOS, COM BASE NA
ATIVIDADES PROPOSTAS. REVISAD DE LITERATURA.

REFLETIR/REPENSAR COM
PROFISSIONAIS DA AREA AS PRATICAS
DE INOVAGFO E DESIGN

NAS PRODUTORAS DE SOFTWARE.

WORK SHOP DE IDEAGAQ

OBSERVAR COMO 0 MODELO PROPOSTO,  APLICAGAD DO PROCESSO PR TRIANGULAGAO A PARTR

ESTUDO DE CASO A PARTIR 00 WORKSHOP, SE MEID DE WORKSHOP. APLICAGAD DS RESULTADOS DR
DESENVOLVE EM UMA FABRICA DE DE QUESTIONARIO COM 08 PESQUISA SURVEY.
SOFTWARE. PARTICIPANTES; OBSERVACFD;
£ ANALISE DE DOCUMENTOS
DA EMPRESA.

Fonte: Adaptado de Yin (2010)

5.2 UNIDADE DE ANALISE

Como ja citado, este estudo trata, exclusivameletempresas produtoras stdtware
do estado do Rio Grande do Sul. Assim, conformeategorizagdo do setor das TICs
apresentada pelo Observatoério Softex (2012), ase$a6201 (desenvolvimento slatware
sob encomenda), 6202 (desenvolvimento e licencitom#msoftwarecustomizavel) e 6203
(desenvolvimento e licenciamento sigftwarendo customizavel) agrupam empresas que tém
como principal atividade a producdo steftware Desse modo, a Figura 29 representa as trés

classes no contexto da IBSS.
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Figura 29 - Classes das empresas que tém c_omchnalliaﬁvidade a producgéao @&oftware

L BsS )

obsTRiADE \ [ INosTRIA O \ i
SOFTWARE SERVICOS DET1 | |

S
(o)
(o)
(o)

Fonte: Adaptado de Observatorio SOFTEX (2012).

Nestas trés classes — 6201, 6202 e 6203 — encoes&atnis diferentes grupos: no
primeiro, estdo as prestadoras de servicos (62atacterizadas pela producao stdtware
sob encomenda, a partir das solicitacfes de siemged, atuando como subcontratadas para a
codificacdo desoftware e, no segundo grupo, situam-se as empresas geevidvem suas
proprias solucdes deoftware para comercializarem através de licenciamentodcse
nomeadas comsoftware house&202 e 6203) (SOFTEX, 2012).

Através do relatério Software e Servicos em TI: a industria brasileira em
perspectiva”, realizado pela unidade de estudossguisa da Softex, em 2012, constata-se
gue no ano de 2009, o numero de empresas partiefpda IBSS chegava a 64.345, sendo
96% formado por empresas com até 19 funcionarios.

Considerando as empresas nacionais que contém &nesséncia a prestacdo de
servigos para o desenvolvimento stdtwaressob encomenda e aeftware housesota-se,
no ano de 2012, uma pequena predominanciasdésvare houseg50,06%) sobre as
prestadoras de servi¢os (49,04%), conforme apredemal abela 1.
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Tabela 1 - Empresas produtorassdéwaredo Brasil, ano de 2012

G | oo |

PRESTRDORAS DE SERVICOS
(SOFTWARE S0B ENCOMENDR) 1758 480%h
SOFTWARE HOUSES 1907 5093%

(LICENCIAMENTO DE SOFTWARE)

ToTAL 3585

Fonte: Adaptado de Observatério SOFTEX (2012).

L

Fazendo o mesmo recorte, no estado do Rio Grand&ullo encontra-se uma
configuragéo proxima a distribuicdo das empresagytoras deoftwareno ambito nacional.
Ou seja, no estado gaucho, a predominancia dasesaspcaracterizadas coraoftware
housedambém é obtida (Tabela 2).

Tabela 2 - Empresas produtorassdéwaredo Rio Grande do Sul, ano de 2012

T 'PUDEDEsEFRTU\BwHS QUANTIDADE %

PRESTADORAS DE SERVICOS ,
(SOFTWARE $0B ENCOMENDR) 1% $4.52%

SOFTWARE HOLGES |
(LIENCIAMENTO DE SOFTWARE) l67 9548%

ToTAL 301

Fonte: Adaptado de Observatorio SOFTEX (2012).

Analisando o porte das empresas produtorasoffvaredo RS, as microempresas
correspondem aquelas que contém entre 5 a 19 har@s; as de pequeno porte, que
contemplam entre 20 e 99 colaboradores; e as déofgehde porte com mais de 100
funcionarios, observa-se que tal distribuicdo asflearse a configuracdo nacional da IBSS,
gue é formada por um alto nimero de empresas agdrh9atuncionérios. Assim, percebe-se
gue o mercado de empresas produtorasoftevaresdo RS € composto, em sua maioria, por
microempresas e empresas de pequeno porte, conf@ineda 3.
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Tabela 3 - Porte empresas produtoras de softwaReadGrande do Sul quanto ao porte, ano

de 2012
TiP0 DE PRODUTORAS MICROEMPRESH PEQUENO PORTE | MEDIO/GRANDE PORTE
DE SOFTWARE (5-19 COLABORADORES) | (20-99 COLABORADORES) (+ 100 COLABORADORES)
PRESTADORAS DE SERVICOS
(SOFTWARE S0B ENCOMENDR) 101k 246% o2
SOFTWARE HOUSES 64 7% 905% £8%

(LICENCIAMENTO DE SOFTWARE)
Fonte: Adaptado de Observatério SOFTEX (2012).

Portanto, pode-se considerar que o perfil das esapnerodutoras dmftwaresno Rio
Grande do Sul é semelhante ao a&mbito nacionalpsestds empresas integrantes de um setor
fragmentado e grande parte formado por microempresampresas de pequeno porte, as
quais, em sua maioria, sdo atuantes da ctasteares houses

Contudo, para representacao das fabricaoftearedo Rio Grande do Sul, a unidade
de andlise desta pesquisa englobou empresas mrestate servicos, enquadradas na classe
6201, que desenvolvemsoftwaresob encomenda. Observa-se que as prestadoravigese
tem representatividade de 44,52% do mercado gausbodo deste montante 29,8%
consideradas pequenas, meédias e grandes. Desse consdiolerou-se o total de 40 empresas
prestadoras de servi¢os no estado do Rio Gran&eildo

Justifica-se tal escolha por entender que emprpsastadoras de servicos sob
encomenda tendem a depender de seus clientesdestas estratégias de inovacao, além de
considerar a crescente necessidade do setor tem@marencontrar novos métodos, processos e
técnicas, capazes de gerar vantagens competiBVBNER, OSTROM e MORGAN, 2007).

Assim, identificou-se quais empresas do estadohgadompdem esta configuracgao.
Realizando um mapeamento do setor, desenvolvemsebase de dados soélida na etapa

subsequente desta pesquisa.

5.3 COLETA DE DADOS

A coleta de dados do presente estudo se estabedetdtes etapas: a) analise das
empresas produtoras deftware através de pesquisarvey b) workshopde ideacdo com

profissionais da area e demais convidados; c) estied caso, por meio da aplicacdo do
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processo gerado na fase anterior em empresa dq aptitacdo de questionario com 0s
participantes do processo e acesso a dados seiosndi@iorganizacao.

Na primeira fase, apos classificacdo das emprnegastigadas, avaliou-se a percepcéo
das produtoras deoftwareem relacéo aos seus processos de inovacédo e ,dasigfesquisa
Survey Segundo Pinsonneault e Kraemer (1993), a pesquisgy caracteriza-se pelo
alcance de dados ou informacdes sobre a¢les, epinid caracteristicas de um determinado
grupo de pessoas que representam a populacaoigadespor meio de um instrumento de
pesquisa, comumente o questionario. Para Hayd{akgmi e Slee (2006), a aplicacdo de
instrumentos quantitativos permite alcancar redola estatisticos, reprodutiveis e
generalizaveis. Desse modo, buscou-se mensuraicepgéo do setor analisado em relacdo
aos seus processos de inovacao e design.

Procurou-se, também, na Pesquisavey identificar a existéncia de uma cultura para
inovagcdo e design nas fabricas stdtwaredo estado gaucho. Para cumprir tal finalidade,
aplicou-se o questionario a toda populacdo de eaprelassificadas na base de dados
construida para este estudo, através do mapeadmstior, objetivando encontrar um indice
representativo de respostas.

Dessa forma, o instrumento de pesquisa dessa paitaipa baseou-se nas escalas de
inovacdo e design (VIEIRA, 2009), bem como na diséo tedrica que fundamenta este
estudo. O questionario conteve questdes relacisnaolgprocesso de inovagdo e design das
empresas produtoras deftware estruturadas de acordo com a légica que partgades
gerais para, seguidamente, tratar de informac@eci#Eas (Anexo 1). Assim, considerou-se
as seguintes dimensdes:

a) Conceituacdo e emprego do design: questdes gvalear 0 que as empresas
entendem por design; onde ele € ou pode ser engorega empresa, analisando sua
relevancia para os servi¢cos desenvolvidos pelastndidesoftware

b) Processo de projeto e desenvolvimento de ofegiasstdes para avaliar atores
envolvidos no processo de desenvolvimento de cfeatavidades e ferramentas empregadas
no processo de projeto; importancia dos profissionais nas etapas do processo de projeto.

c¢) Inovacao através do design: questdes avaliaqiocesso de design nas empresas e
a aderéncia do mesmo em relagdo a inovacao.

De acordo com Borba e Federizzi (2015), faz paatprdtica do design a sensibilidade
de criar novas possibilidades, conectadas aosipidscindividuais e coletivos de todos os
atores envolvidos em um determinado contexto (FEBRERe BORBA, 2015). Nesse

sentido, por atuar no ambito coletivo, sua acaqgepral tem a capacidade de ativar a
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criatividade das pessoas e catalizar novos conketi®. Desse modo, apés a etapa
guantitativa, definiu-se como segundo instrumerdocdleta deste estudoWorkshopde
Ideacao.

Segundo Meroni (2008), a abordagem e o processtesign estratégico permite que
diferentes disciplinas colaborem, estabelecendoireipio basico da pratica do co-design.
Conforme a autora, a caracteristica fundamentataddesign é o envolvimento de pessoas
com diferentes conhecimentos, experiéncias e Habid#is em um processo de cooperacao
criativa, de maneira que possam explorar ideiasne&itos relacionadas a uma determinada
guestdo (STEEN, 2008).

Considerou-se, entdo, que dentre os diferentesumshtos de design, workshop
tornava-se o mais adequado para a finalidade f®stada pesquisa, por provocar em suas
dindmicas as caracteristicas supracitadas. SedDadtela (2007)workshopsem design se
estabelecem em sessfes continuas ou alternadagadas a geracdo denceptshaseados
em um contexto, tendo como objetivo central a ifleatdo de novas oportunidades para um
problema de projeto. Isto €, sua finalidade é geomas possibilidades, através de equipes
multidisciplinares que representam diferentes espaggerspectivas, experiéncias, metodos e
expectativas.

Por ser um instrumento de carater flexivel, € pessjjue sua configuracdo se
estabeleca de acordo aos propositos da equipeizagara. Assimworkshopsde design
acontecem em um determinado espaco de tempo, sobemtacdo de um ou varios
especialistas. Torna-se um momento de imersaadvaiiato qual sdo lancadas novas ideias
que, através de atividades praticas, levam a eaydirde cenarios futuros, a criacdo de novos
conceitos ou a proposicado dos primeinosights concretos correspondestes ao problema de
projeto (SCALESTSKY, 2008).

Desse modo, com objetivo de reunir profissionaissdtr de TI, para que juntos
refletissem sobre a contribuicdo do design esti@éps processos de inovacao das fabricas
de softwaredo RS, realizou-se um seminario com as empresdgipantes da Pesquisa
Survey Além da contextualizacdo do estudo e devoluties desultados alcancados,
apresentou-se uma palestra sobre Inovacgao pelgbass convidados. Apos a exposicao de
conteudos, desenvolveu-s&\mwrkshopde Ideacdo, do qual os resultados gerados serdieam
insumos para a proposi¢cdo de um modelo tedricordeepso de inovagdo para o setor

investigado.



81

Por fim, a terceira fase de coleta de dados sdestzzu em um Estudo de Caso.
Aplicou-se, entdo, o processo de inovacdo desenhapartir da etapa anterior em uma
produtora desoftwaredo RS.

Para este fim, todas as empresas respondentes@adaSurveyforam convidadas a
aplicarem o modelo proposto, com o objetivo de grpmta-lo em seus contextos reais.
Assim, no total de cinco encontros, conduziu-sewmwnkshopem que todas as etapas do
processo foram experimentadas na empresa inteeessadparticipar do estudo. Como
problema de projeto definiu-se uma demanda reardanizacdo e os participantes foram
determinados de acordo com o interesse da mesm@a. dd realizacdo deorkshop aplicou-
se com todos os participantes um questionario camtudgo de compreender suas percepcoes
em relacdo ao processo sugerido para o setorni&har compreensao da estrutura e cultura
da empresa, realizou-se a analise de dados semmdfravés de documentos fornecidos e

acesso awebsiteda empresa.

5.4 ANALISE DE DADOS

A etapa final desta pesquisa envolve a analisedddes coletados, especialmente as
informacdes obtidas na Pesquiavey Workshopde Ideacéo e no Estudo de Caso.

A analise dos resultados alcancados por meio dieagfb do questionario foi
realizada com apoio dmftwareespecifico, estabelecendo andlises estatistieasmntes para
a compreensao da percepcao do setor em relacienaas deste estudo.

Para a proposicdo de um modelo de processo decémvaara as produtoras de
software gauchas, analisou-se os resultados gerado$/ovishopde Ideacdo a partir da
fundamentacéo teorica desenvolvida para esta Easqui

E, finalmente, para o estudo de caso, a analisaladss da empresa investigada se
consolidou a partir do cruzamento de dados, coraside o conceito de triangulacéo (YIN,
2010). Para o autor, a triangulacdo de dados, tr plr convergéncia das informacdes
alcancadas de diferentes fontes, proporciona aéto de confiabilidade a pesquisa, tornando
as descobertas ou conclusdes mais convincentagadas, gerando um estilo corroborativo
ao estudo (YIN, 2010). Assim, a triangulacao pata estudo (Figura 30) deu-se através das

seguintes fontes de dados: a) documentos: setopeesa; b) entrevista; c) observacao.
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Figura 30 - Triangulacdo
0BSERVAGAD

o

DOCUMENTOS

Fonte: Autora (2017).

Autores como Flick (2004) descrevem a abordagemtridagulacdo como uma
estratégia de validacdo, na medida em que permitenzbinacdo de metodologias para
investigacdo de um mesmo fendbmeno. Seu processnsgpoa comparacdo das informacdes
coletadas por abordagens quantitativas e qualtatiQu seja, possibilita o pesquisador a
adotar diferentes métodos para a analise de uma oestao ou objeto de estudo (HAYATI;
KARAMI; SLEE, 2006). Portanto, pretende-se adotastriumentos quantitativos e
qualitativos de forma complementar, com o intuiendinimizar subjetividades e ter maior

aproximagdo sobre o contexto que sera estudado.

5.5 LIMITES DO METODO

Como limites do método de pesquisa do presentalh@jdestaca-se:

» O estudo aborda as empresas produtora®iti@arescustomizaveis (prestadoras de
servigos), do Rio Grande do Sul como um todo.

* Os resultados da PesquiSarveysado focados em determinadas variaveis e nao
propdem um diagndstico global do setor.

* O trabalho ndo generaliza os dados do estudaste c
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6 MAPEAMENTO DO SETOR

Tendo a IBSS poucos dados atualizados e matediatdeespecifico que sustente este
estudo, verificou-se a importancia de realizar uap@amento do setor a partir de relatorios e
da relacdo de associados ao principal 6rgao datinabrasileira deoftware Dessa forma, a
identificagdo da populagéo a ser investigada apegona analise de dados secundarios e na
classificacdo de empresas do setor de acordo d¢wrias estabelecidos para este fim.

Assim, a Associacao Brasileira das EmpresaSafvare— ABES, fundada em 1986,
€ a instituicdo mais representativa do setor deof cerca de 1.600 empresas associadas ou
conveniadas, representando 85% do faturamento déstim de desenvolvimento e
comercializacao dsoftwareno Brasil (ABES, 2016).

A relacdo de empresas associadas a ABES comprés&sdenacrocategorias, com
diferentes tipos de servigos ofertados, tais como:

1) Categoria Solugdes: audio e video; automacédo dmegsos; banco de dados;
entretenimento/games; inteligéncia artificial, eis& operacional; dentre
outros.

2) Categoria Servi¢os: consultoria; integrag@atsourcing desenvolvimento sob
encomenda; suporte e manutengdo; dentre outros.

3) Categoria Mercado: agroindustria; comércio; eduzaG&rvicos; governos;
energia; telecomunicacdes; dentre outros.

O método de pesquisa deste estudo tem como focresaspprestadoras de servicos.
Ou seja, empresas produtorassidéwareque desenvolvem seus servigcos sob demanda do
cliente, no estado do Rio Grande do Sul. De acoodo a classificacdo da ABES, sao as
empresas agrupadas na Categoria Servigos, send@poo de servico ofertado o
Desenvolvimento sob Encomenda.

A partir de relatérios e da relacdo de associaddglos pela instituicdo, identificou-se
possiveis empresas que atendessem a necessiddde pdequisa. A classificacdo das
empresas partiu de levantamento de informacOempar de seusvebsites classificando-as

de acordo com os seguintes critérios (Figura 31).
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Figura 31 - Critérios de classificacdo

@) SeToR o T1 0 RS
@) PRovUTORRS DE SOFTWARE

d PRESTRDORAS DE SERVICO.
Fonte: Autora (2017).

Desse modo, a identificagdo das empresas gerouangolmle dados (Quadro 7) no
gual encontram-se determinados aspectos dessaapapukmpresa, local, area de atuacéo e

porte (de acordo com o nimero de funcionarios).

Quadro 7 - Empresas Mapeadas

PORTE
EMPRESA CIDADE m (NIMERO COLABORADORES)

i FABRICA DE SOFTWARE, PEQUEND
SLAreR PORTO ALEGRE - RS covouon, MenToRe (50 FUNCONFRIOS)
i FABRICA DE SOFTWARE € PEQUEND
ADVRNCED IT PORTO ALEGRE - RS e\ cieNTo DE SOFTWARE. (63 FUNCIONRRIS)
| A L _ A | ] PEQUENO,
BRAZPINE DANNS SA0 LEROLDO - RS FABRICA DF SOFTWARE -
; ) , PEQUENA
CANOPUS INFORMATICA PORTO ALEGRE - RS FABRICA DE SOFTWARE. o
COMPASSH PORTO ALEGRE - RS FABRICA DE SOFTWARE MEDIA/GRANDE
‘ (300 FUNCIONERICS)
i FABRICA DE SOFTWARE € PEQUEND
ConeerT PORTO ALEGRE - RS e\ cimeNTo 0E SOFTWARE. (50 FUNCIONRIOS)
] ) PEQUEND
DATUM T PORTO ALEGRE - RS FABRICA DE SOFTWARE. 5 Fioibe)
DBC CompaNy PORTO ALEGRE - RS FABRICA DF SOFTWARE MEDIR/GRANDE
: (135 FUNCIONARIOS)

Fonte: Autora (2017).

A definicdo das empresas com o perfil de acordo asroaracteristicas determinadas

agrupa o total de 38 empresas, que foram clagifeca partir de levantamento de dados
secundarios (APENDICE 1).
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Destaca-se que dentre as empresas categorizaglasdalatuarem como prestadoras
de servicos, de acordo com a classificacdo estatielgpela CNAE, algumas também
produzemsoftwarespara a venda licenciada. Verificando quantas esagre&la populacéo
selecionada séo caracterizadas somente como estade servicos, percebe-se grande
ocorréncia de empresas, totalizando 68,4%. A Fi§@rdestaca o perfil das empresas por

area de atuacao.

Figura 32 - Perfil das Empresas por Area de Atuacio

PERFIL DAS EMPRESAS
POR AREA DE ATUAGAO

% PRESTADORAS DE SERVICOS

PRESTADORAS DE SERVICOS
£ SOFTWARES HOUSES

Fonte: Autora (2017).

Em relacdo a localizagdo das empresas classificadgande maioria concentra-se na
cidade de Porto Alegre. Conforme Figura 33, 76% elapresas encontram-se na capital
galcha e 23,7% estao distribuidas na regiao meitam

Figura 33 - Perfil das Empresas por Localidade

PERFIL DAS EMPRESAS
POR LOCALIDADE

Z PORTO ALEcRe
REGIAD METROPILITANA

Fonte: Autora (2017).
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Analisando o porte das empresas de acordo com erolhe funcionarios, observa-se
gue as empresas de porte pequeno, de 20 a 99 rsmlabes, tém maior representatividade no

estado do RS (Figura 34).

Figura 34 - Perfil das empresas de acordo com arade funcionarios
PERFIL DAS EMPRESAS
PELO NO DT FUNCIONARIOS

ZF 519 FUNCIONAR 03
20-99 FUNCIONARI0S

Z s e 100

Fonte: Autora (2017).

Realizado o mapeamento das principais caractedstio setor estudado, através de
levantamento de dados e estabelecimento de csitgai@ a classificacao e construcéo da base
de dados, seguiu-se para a fase de coleta de dasl@npresas que contemplam a populacao

desta investigacéao.
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7 PESQUISASURVEY

Sendo uma das abordagens de pesquisa adotadssfmestedo, a etapa da pesquisa

surveyé apresentada desde a construcdo do instrumentieda até a analise dos resultados.

7.1 CONSTRUCAO DO INSTRUMENTO DE COLETA

O objetivo deste estudo é avaliar os processon@ea¢do e design de empresas
produtoras desoftware Assim, realizou-se um mapeamento tedrico sobiretetaatica,
apoiando-se no levantamento do estado da arte tidasta pesquisa. Partiu-se para a busca
e analise de artigos cientificos na base de daB&CP (2016), realizados entre os anos de
2012 e 2016, com o objetivo de verificar os avardmpesquisas sobre inovacao e design no
setor de TI.

Desse modo, para a busca na base de dados (EBST&), Rilizou-se as seguintes
palavras-chavennovation & design; innovation & IT (Informatione€hnology) A partir dos
resultados encontrados, selecionou-se aquelespgeseataram maior aderéncia ao objeto de
estudo: design, inovacéao e setor de TI.

Mesmo sendo inovagdo um tema recorrente do setestigado, foram encontrados
poucos estudos sobre o setor de Tl e, ainda merlacjonando-o a inovagédo e design. Com
foco especifico em design e inovacdo em produtdeasoftware ndo foram encontradas
publicacGes na base de dados analisada.

Apés triagem buscando aderéncia ao tema propastanfselecionados para analise
29 artigos do periodo de 2012 a 2016 (ApéndiceP2ya a classificacdo, partiu-se da
avaliacdo do contetudo tematico dos artigos de acooim topicos centrais na area de

inovacao e design, conforme Figura 35.
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Figura 35 - Tépicos Centrais na Area de InovacBesign
PROCESSO

> APRENDIZAGEM
-7 PROJETO

= DESENVOLVIMENTO DE NovAg OFERTAS
\\A PESQUISA € DESENVOLVIMENTO (P&D)
N TG

ORIENTACAO PARA 0 MERCADD
Fonte: Autora (2017).

DESIGN
E INOVAGAO

Observa-se que no periodo analisado, a maior owdarée publicacdes relacionando
inovacao, design e processo somou um total det@supublicados. Destaca-se que a maior
incidéncia de publicacbes sobre inovacdo e desiggdesi no ano de 2014, revelando o
aumento de interesse sobre o tema em pesquisdficeembais recente e a relevancia do
assunto em questao. Do total de artigos, 20 relamoo tema inovacao e tecnologia, sendo
apenas 10 com aderéncia ao tema inovacgéao, tecaaogrocesso. Ainda assim, os artigos
analisados nao tratam de temas pontuais relaciorianodacéo, design e setor de TI.

Com base na verificacdo dos artigos acima colocadobora a classificacao indique
a adesao dos mesmos aos temas inovagao e desiicadee a caréncia de estudos realizados
com o objetivo de mensurar processos de inovagdesgn. Segundo Vieira (2009), tais
processos tornam-se dificeis de serem mensuradqsopsuirem carater intuitivo e criativo.
De acordo com seus estudos, processos de inovagasign sempre foram avaliados em
termos de resultados, tendo escalas e medidasuggarb analisar 0 seu impacto em novos
produtos e servicos. Assim, estatisticamente, s&adgs informacdes sobre numero de
patentes, marcas registradas, bens e servicosadidertao mercado. De modo geral, as
pesquisas ndo sao orientadas a pratica de inovaglsign como processos mas, sim, a
identificacdo de resultados financeiros de taisd#des.

Destaca-se ainda que, nas publicacdes analisadiesign ndo é tratado como fator
fundamental para inovacdo. Assim, se vé uma laden&studos que buscam entender a
relevancia do design para a inovacao, bem comaagak do seu desempenho no setor de
TI.

Desse modo, o instrumento de coleta propostorparsuracao do processo de design
e inovacao nas empresas produtorasafevaredo RS, baseou-se no modelo de avaliacéo

desenvolvido por Vieira (2009). Segundo o autgossivel identificar o estagio de inovacao
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e design a partir de seis dimensdes que abrangmmteam diferentes questdes conforme o
tema a que se referem: desenvolvimento de novam®fe inovacao, processo de projeto e
desenvolvimento de produtos ou servigos, cultura pevacédo, fatores criticos de sucesso,
design (conceito e emprego) e inovacao atravésesdigm O Quadro 8 apresenta o panorama

estrutural proposto pelo autor, esclarecendo atigbs de cada dimensao.

Quadro 8 - Estrutura para Mensurar Processos dag¢ao e Design

| omensOes | OBJETIVOS QUESTOES

DESENVOLVIMENTD DE NOVAS 5 - -
OFERTAS € INOVAGFO OBTER INFORMAGOES S0BRE ENTRADAS 0U RECURSOS, PROCESSOS, SATDAS OU RESUCTADDS.  ENTRADAS, PROCESSOS; SAIAS.

IDENTIFICAR COMO OCORRE D PROCESSO DE PROJETD E DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS OU

PROCESSO DE PROJETO € SERVICOS: ATORES ENVOLVIDOS NO PROCESS0; ATIVIDADES € AGDES EMPREGADAS ATORES ENVOLVIDOS;APRQTIEHS, PROCESS0S
DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS  NO PROCESS(; IMPORTRNCIA DOS DIVERS0S PROFISSIONAIS NRS ETAPRS DO PROJETO £ METOD0S; IMPORTANCIA DOS DIVERSOS
0U SERVICOS. E DESENVOLVIMENTO DE OFERTAS (GERAGAO DE IDEIR, DEFINICAD DA OPORTUNIDADE DE  PROFISSIONAIS EM CADA FASE DO PROCESSO.

NEGOCIO, PROJETO € DESENVOLVIMENTO, COMERCIALIZAGRO)

AVALIAGHO DE ASPECTOS GERAIS DE CULTURA
ORGANIZACIONAL, PROCESSOS DE APRENDIZAGEM,
FLUX0S DE INFORMAGRAO € GESTAO DO
CONHECIMENTO.

FATORES DE SUCESSL; INOVAG A0 DE PRODUTOS €
PROCESS0S; ACDES EMPRESARIAIS, INDICRDORES,
IMPACTO DA INOVACRD, FONTES DE INFORMACAD.

CULTURA PARA INOVAGFD AVALIAR A CULTURA DA EMPRESA PARA IMPLEMENTAR € EMPREGAR A INOVAGAD

MENSURAR DE FATORES PARA SUCESSD EMPRESARIAL € AVALIAGRAD DA INVAGHD

FATORES CRITICOS DE SUCESS0. "oponi 0 € PROCESSD) R EMPRESA.

AVALIAR 0 QUE AS EMPRESAS ENTENDEM POR DESIGN, ONDE ELE PODE SER (QU £) USADD  CONCEITO € ENTENDIMENT(; EMPREGO DODESIGN;
Desich: CONCEITO € EMPREGO  PELA EMPRESA, AVALIANDO A PARTICIPAGAD DO DESIGN NOS SERVICOS DESENVOLVIDOS DesiN D PRODUTO € SERVICC; Acesso A
PELAS PRODUTORAS DE SOFTWARE. INFORMAC R0.

IDENTIFICAR 0 PROCESS0 DE DESIGN NA EMPRESA € A ADERENCIA DO MESMO EM

INOVACAO ATRAVES 00 DESIGN RELAGAO A NOVACHD

PROCESS0 DEDESIGN; CONHECIMENTO PARA PROJETO

Fonte: Vieira (2009).

Para a formulacdo das questdes do instrumento ld&a aeste estudo, partiu-se das
referéncias apontadas no quadro anterior, ajustaadmerguntas de acordo com o interesse
deste trabalho. Vieira (2009) esclarece que, paitarea construcdo de um questiondrio
extenso, que dificulte ou inviabilize sua aplicag@ointegra, a estrutura do modelo proposto
torna-se flexivel, permitindo a combinacao entrditegentes dimensdes de modo a mensurar
aspectos relacionados ao design e a inovacgao.

Assim, optou-se pela construgdo de um questiondbiangente com questdes
relacionadas ao processo de inovacao e design rmasesas produtoras deoftware
estruturado sob a légica que parte de dados gesieas seguidamente, tratar de informacdes

especificas (Apéndice 3). Desse modo, trabalhaoseas seguintes dimensdes:

a) Design — conceituacao e emprego;
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b) Processo de projeto e desenvolvimento de preditservicos;

c¢) Inovacao através do design.

Tendo o instrumento de coleta definido, partiu-aeapa etapa de coleta de dados
descrita na se¢ao seguinte.

7.2 DESCRICAO DO PROCESSO DE COLETA DE DADOS

Com o objetivo de aplicar o instrumento de coletaedivolvido para a avaliagdo do
processo de inovacdo e design em empresas proslutesaftwaredo Rio Grande do Sul,
optou-se por contato telefénico e correio eletrdnissim, a pesquisa ocorreu no periodo de
30 dias, do més de julho de 2016.

Para obter respostas mais precisas quanto a d&uicdQ questionario, foram
contatados os proprietarios das empresas e poofasiresponsaveis pelas areas de inovagao,
de operacbes e desenvolvimento em Tl ou de magketin

Fundando-se no mapeamento do setor — realizad@pamastrucdo da base de dados;
e no referencial tedrico abordado neste trabalbs¢cdsse mensurar: o processo de projeto e
desenvolvimento de servigcos e como as empresasitprad desoftware compreendem e
utilizam o design nos servigos desenvolvidos. Dessdo, pretende-se identificar a relacéo
do processo de design com inovacdo. Essa invedtigag feita por meio de aplicacdo de
questionario(Apéndice 3) a 38 empresas produtorasaiewaredo RS, classificadas como

prestadoras de servicos.

7.3 ANALISE DOS RESULTADOS

A partir da aplicacao do instrumento de investigag@opulacdo mapeada e conforme

os temas de interesse supracitados, sdo apreseotdesultados da pesquisa.

Dentre as empresas contatadas, 71,1% (27 empsegagpteram-se a aplicacdo do
questionario, 15,8% (6 empresas) nao retornaracomstos realizados e 13,2% (5 empresas)

negaram-se a participar do estudo, conforme Figfira
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Figura 36 - Populacao investigada

POPULAGAD INVESTIGADA
TOTAL - 36 EMPRESAS

EMPRESAS RESPONDENTES.

% EMPRESAS QUE NAD RETORNARAM.

% EMPRESAS QUE SE NEGARAM A RESPONDER.

Fonte: Autora (2017).

Como mencionado, a fim de obter respostas maisspsena aplicacdo da pesquisa, 0
perfil dos profissionais contatados correspondéuacdo em nivel estratégico. Considera-se
gue a importancia da visdo do lider para a difuddoinovacdo nas organizacdes €
fundamental, pois o seu envolvimento, entusiasmapeio na gestdo influenciam na
performance de suas equipes. Além de orientar godamento de todos, sédo os lideres que
tém o poder e influéncia sobre os processos e dderigstratégicas das organizagdes
(BESSANT e TIDD, 2015).Desse modo, os participantes denominados Diretotes
CEO/COO/CTO das produtoras deftwareinvestigadas encontram-se em maioria (Figura
37).

Figura 37 - Cargos dos entrevistados

PROPRIETARIO

% cro/co0/cTo
% DIREGAD

% GERENCIA
% ANALISTR

Fonte: Autora (2017).

7.3.1 O que é design, suas funcdes e potenciafidade

Por meio de questdo multipla escolha, buscou-skaaweaopinido das empresas em
relacdo ao significado do design (Figura 38). Derdae com os resultados, nota-se a
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acentuada visdo do design enquanto ferramentaadldi para desenvolver novos produtos e
servicos (77,8%), bem como a compreensdo do desigio forma e estética de produtos

(70,4%). Apesar de 66,7% relacionarem o design @anaresso criativo ou a uma ferramenta
estratégica de negdcio para gerar diferenciacdwoesie 29,6% dos entrevistados relacionam
design como “utilizado para produzir algo que vamnder”, dando indicios de que o design

possui papel restrito ao desenvolvimento de nof&axtag nas empresas investigadas.

Figura 38 - O que é design?
O QUE £ DESIGN?

0% (% 0% 60% 80% 100%

FERRAMENTA UTILIZNDNA PARA CESENVOLYER NOVOS PROCUTOS E SERVICOS 17.8%

A FORMA £ A ESTETICA 10§ PRODUTOS 704%

FERRAMENTE UTILIZADA FARA ATENDER RS NECESSICACES 05 CLIENTES 59,3%

UM PROCESSO DF PENSAMENTO CRIAT.VD 66,7%
UTILIZADG PERA PRIDUZIR ALED "QUE VH. YENCER" 29,6%

UM FERRNMENTN ESTRNTEGICN CE NEGDCO PARN SERNR DIFERENCINGD 66,7%

NENHUMA DRS ALTERNRTIVAS I 0%
Fonte: Autora (2017).

Os resultados refletem o que Verganti (2011) descsobre o olhar limitado ao
design que ainda se encontra em grande parte damizagfes. Contudo, sua pratica tem
evoluido de questdes apenas estéticas e funciosaigjo aplicada a projetacdo de
experiéncias, comunicacao, servicos e artefatosat a criar sentido para toda a cadeia de
valor (CAUTELA e ZURLO, 2006). Entende-se que, moeio do design estratégico, as
organizacdes possam estabelecer suas vantagenetimap desde a elaboracdo até a
tangibilizacdo de suas estratégias de negocio (KA e DESERTI, 2007).

Nesse contexto, observou-se o entendimento dosvesterdos em relacdo a préatica do
design em atividades empresariais. Tais aspectositpen melhor compreensédo de como as
empresas percebem suas funcdes e potencialidagestiAda Figura 3@bserva-se 0 baixo
percentual retratado de 3,7% quanto ao papel d@rdeslacionado ao planejamento
estratégico corporativo, ao passo que 59,3% relanicao desenvolvimento de novas ofertas.

Desse modo, entende-se que as produtoresoftiware analisadashdo percebem o design
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como um ativo estratégico de negdécio, mas comofamamenta para o desenvolvimento de
novas ofertas.

Figura 39 - Qual das seguintes funcdes ou ativeladgresariais que vocé considera que faz
uso do Design?

Quat DAS SEGUINTES FUNGOES 0U ATIVIDADES EMPRESARIAIS

QUE VOCE CONSIDERA QUE FAZ USD DO DESIGN?

31 % PESQUISA € DESENVOLVIMENTD (PED). z‘ ENGENHARIA DE PRODUGFD £ ENTREGA DE SERVIGO
137 %

[37% % DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO. % PESQUISA DE MARKETING.

% PANEJAMENTO ESTRATEGICO CORPORATIVC. VENDA € DISTRIBUIGRO.

% PUBLICIDRDE £ COMUNICACRD CORPORATIVA. % NENHUMA DRS ALTERNATIVAS
Fonte: Autora (2017).

Mauri (1996) comenta que as organizactes necespitajetar suas ofertas de forma
global, isto é, projetar todos os elementos intagigj de relacdo, de servico, de distribuicao,
de imagem e de comunica¢do com o mercado. Senda dapatuar como ativo estratégico, o
design objetiva estabelecer relagbes simbdlicas @®rdesejos dos usuarios, das empresas
bem como de todos os atores que englobam o seextmnAAssim, o design estratégico tem a
capacidade de assumir novas funcbes dentro dasizagaes (CELASCHI e DESERTI,
2007; MERONI, 2008; FRANZATO, 2010). Porém, nasdutoras desoftwaregalchas que
contemplam este estudo, as funcbes e atividadedesign parecem estar restritas a uma

funcao técnica especifica.

7.3.2 A importancia do design no escopo de invesitos organizacionais e o0 seu papel na
construcdo de vantagens competitivas

Ao considerar o investimento em design, mensuraduaréir de opinides e nao
baseado em indicadores, destaca-se a alta poreentdgy 77,8% de empresas que investem

em design (Figura 40).
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Figura 40 - Sua empresa investe em Design?

SUR EMPRESA INVESTE EM DESIGN?

%
% SIM.

Fonte: Autora (2017).

Contudo, com o objetivo de compreender o empregaetign nas produtoras de
software ao serem questionadas sobre a representativittasieu papel (Figura 41), cerca de
43,3% dos respondentes o consideram significativassanente, 26,7% das empresas
consideram o seu papel fundamental. Desse modend=ise que tendo papel significativo
na maioria das empresasia pratica se faz presente em determinadas etapa®cesso de
desenvolvimento de servicos e ndo na construcdestitatégias e vantagens competitivas
como um todo.

Figura 41 - Qual das opc¢des a seguir melhor rept@sepapel que o Design desempenha na

sua empresa?
33%

QUAL DAS 0PCOES A SEGUIR MELHOR REPRESENTA
0 PAPEL QUE 0 DESIGN DESEMPENHA NA SUA EMPRESA?

FUNDAMENTAL

% SIGNIFICATIVD.
% LIMITADO

ZF Neo € MoORTANTE

Fonte: Autora (2017).

A processualidade do design traz um olhar difeegfecidos demais processos de
desenvolvimento de ofertas, por unir suas praticasstratégia de negoécio. Sua atuacao
estratégica permite a articulacdo entre os difesepiontos de contato que envolvem o0s
produtos e servi¢os, dentro e fora das organizg€eSASCHI e DESERTI, 2007).

Desse modo, Zurlo (2010) ao relacionar design matégfia, esclarece que o design

sustenta sua acao estratégica devido a sua capacidagerar efeito de sentido entre todos os
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envolvidos na cadeia de valor, tornando as vansagempetitivas das empresas em sistemas
de oferta e ndo em solugBes pontuais. Ou seja, @eprojetar produtos ou servigos, sua
abordagem engloba o desenvolvimento de estratggesunem aspectos funcionais, valor
simbdlico e emocional, que buscam atender questfiggirias, afetivas e socioculturais.
Assim, o efeito de sentido, gerado pelo seu procegwesenta um sistema de valores que
carrega significados extrinsecos a um conjuntolementos que transmitem mensagens e
experiéncias que facam sentido para todos os thdgi de um determinado contexto
(CARDOSO, 2004). No entanto, os resultados encdosraeforcam a perspectiva limitada
das produtoras dsoftwareinvestigadas em relacdo as potencialidades do rdesig nivel
estratégico.

Como estratégias de negoécio em relacdo a tecnsl@giarojetos, os resultados da
pesquisa apresentam um panorama interessante giaracao do design no setor analisado, ja
que trata-se de uma disciplina capaz de equilibraensamento técnico/analitico com o
pensamento exploratério/investigativo (LOOCKWOOD1@). De acordo com a Figura 42,
55,6% das empresas empregam Design e P&D parantdidhde, demonstrando que as
produtoras deoftwareempregam diferentes abordagens para sustentaesrestatégias de
negaocio.

Figura 42 - Como estratégia de negécio, em relag@onologia e projetos, sua empresa faz
uso de:

COMD ESTRATEGIA DE NEGOCIO, EM RELAGAD A TECNOLOGIA € PROJETOS,
SUR EMPRESA FAZ USO DE:

DESIGN.

% PESQUISA € DESENVOLVIMENTO (PED).
DesioN € PED.

QUTRAS.
Fonte: Autora (2017).

Observa-se que existe espaco para que a visategataado design venha contribuir
com uma perspectiva diferenciada sobre os recdispeniveis e 0s objetivos das empresas a
longo prazo. Entretanto, pressupde-se, com baseeaokkados anteriores, que no setor de Tl
analisado as atividades de P&D relacionam-se di&tée com avancos tecnoldgicos e as
atividades de Design correspondem a aspectos cestéd funcionais - orientados ao

consumidor. Isto é, o Design & P&D atuam em etgpasuais e distintas no processo de
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desenvolvimento de servicos e nado de forma compiangara a geracdo de vantagem
competitiva.

Nesse contexto, a Figura 4&monstra que a contribuicdo do design, inovacdo e
criatividade acontece em maior parte em novos @s\29,6%) e na melhoria da qualidade
dos servicos (25,9%). Destaca-se o baixo percedai@l4% em relagdo ao desenvolvimento
de novos mercados e 0% em relacdo a reducdo des@istumento da quota de mercado,
mesmo que 18,5% dos respondentes tenham declavatttboir com a competitividade da
empresa.

Figura 43 - Ao longo dos ultimos 3 anos, em queesidh, Inovacao e Criatividade mais
contribuiu dentro de sua empresa?

Ao LONGD D03 OLTIM0S 3 ANOS, €M QUE 0 DESIGN, INOVAGAD £ CRIATIVIDADE
MAIS CONTRIBUIU DENTRO DE SUR EMPRESA?

MELHORIA DA QUALIDADE DOS SERVIGOS. % LUCRATIVIDADE. % MELHORIA NA COMUNICAG AD INTERNA.

% MECHORIA DA IMAGEM DA OREANIZACAD. REDUCA0 DE CUsTOS % AUMENTO DA QUOTA DE MERCADO.

COMPETITIVIDADE. NOYOS SERVICOS. DESENVOLYIMENT DE NOVOS MERCADOS.

Fonte: Autora (2017).

Tais resultados corroboram a falta de diferencialisetor de Tl em suas praticas,
demonstrando que existem obstaculos para tornamsaendustria diversificada, competitiva
e inovadora, apesar da crescente demanda por seusos (WEF, 2015). Percebe-se
também, a falta de clareza do setor em relacioaahas atingidos por meio do design,
inovacao e criatividade, refletindo a dificuldades &mpresas em mensurar, de forma isolada,

resultados alcancados por meio de praticas cogai{ROE, 2013).

7.3.3 Procedimentos adotados e principais aplicagdelesign para o desenvolvimento dos
servigos

Das empresas produtorasstgtwarequestionadas sobre quem toma as decisdes sobre
novas necessidades de design, apenas 18,5% aimbtét responsabilidade ao designer
(Figura 44). Este resultado reflete a tendénciaodganizacdes investigadas em manterem o

profissional do design somente em nivel operacional
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Figura 44 - Quem decide sobre as novas necessidadassign?

(QUEM DECIDE SOBRE AS NOVAS NECESSIDADES DE DESIGN?
0% 0% W% A0%  S0%  100%

A DIREC fo. 704%

A GERENCIA DE MARKETING. 37%

A GERENCIA OPERACIONAL 20,2%
UMA EQUIPE MULTIDISCRLINAR 29,6%

UM DESIGNER. 18,5%

Qutros fm 3,7%

Fonte: Autora (2017).

ROE (2013) comenta que empresas que percebemaxiadidades do design como
um ativo estratégico, alcancam melhores resultaosrelacdo ao aumento de venda e
lucratividade. De acordo com a autora, tais orgay@ies abordam o design como um sistema
de oferta global, tendo uma pessoa responsavespalgestao na alta administracao.

Contudo, a partir dos resultados, nota-se que egdtr torna-se responsavel pelas
demandas de design (70,4%), sem necessariamertlveanym designer. Segundo Verganti
(2011), comumente, a alta gestédo relaciona o grofial de design a atividades criativas,
estéticas, técnicas e voltadas para o consumiduretBnto, este profissional de carater
investigativo também tem a capacidade de condumquisas que vao além de préticas
tradicionais. Na medida em que realiza sua atidédar$ designers tém a habilidade de
integrar ao projeto um olhar mais amplo e profusdbre questdes sociais, culturais e
tecnoldgicas. Desse modo, sdo profissionais capzesssignificar o sistema de ofertas, a
partir de uma abordagem exploratéria.

Nesse contexto, sobre o procedimento adotado pdesenvolvimento do design de
seus servicos (Figura 45), destaca-se que 77,8%pmhitoras desoftware analisadas
desenvolvem em departamento interno de design.cbel@ com Mozota (2011), a maior
ocorréncia de empresas que desenvolvem desigmantente sugere espaco significativo
para sua difusdo como um processo capaz de or@ntajetivos estratégicos de negocio, ao
longo do tempo. Assim, apesar de grande parterdpsesas abordarem de forma limitada as
potencialidades do design, este é um panoramaegstante para a evolucdo de sua
perspectiva e pratica nas empresas que contemptarestudo.
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Figura 45 - Qual o procedimento adotado pela empresiesenvolvimento do Design de
Seus servigos?

QUAL 0 PROCEDIMENTO ADOTADD PELA EMPRESH
ND DESENVOLVIMENTO DO DESIGN DE SEUS SERVIGDS?
0% 0% 4% W% 80%  100%

DESENVOLVE EM DEPARTAMENTO INTERNO DE DESIGN. 17,8%

PROJETOS DESENVOLVIDDS €M OUTRA UNIDADE DR EMPRESA.

TERCEIRIZAGHD COM EMPRESAS DE DESIGN NACIONAIS

TERCERIZAGAD COM EMPRESAS OE DESIGN INTERNACIONAIS. |- 0%

Fonte: Autora (2017).

7.3.4 Como as empresas buscam informagdes, quamintas sdo utilizadas e em quais

etapas do projeto o design se faz presente

Ao questionar como as fabricas seftwareanalisadas buscam informacdes para o

desenvolvimento de seus projetos de design, obsergae 85,2% coletam informacdes, por

meio de pesquisa, sobre as necessidades e expestids seus clientes (Figura 46).

Figura 46 - Como a empresa busca informacdes paeaaenvolvimento dos projetos de
Design?
COMO A EMPRESA BUSCA INFORMAGDES PARA

0 DESENVOLVIMENTO D0 PROJETOS DE DESIGN?
0% W% 4% 60%  80% 100

PESQUISA DAS NECESSIDADES € EXPECTATIVAS DOS CLIENTES 85,2%

COMPORTAMENTO DA CONCORRENCIA

RECLAMAGDES 0U SUBESTOES 00S CLIENTES

INFORMAGUES £0S FORNECEDORES

TENDENCIRS DE EVENTOS NACIONRIS/ INTERNACIONRIS
REVISTRS ESPECIALIZADAS

CENTROS DE TECNOLOBIA

OuTros

Fonte: Autora (2017).
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O resultado apresentado reflete a dificuldade daduporas desoftwareinvestigadas
em estabelecerem novas abordagens para a buscafedenalacdo em seus servigos
oferecidos (DORNELLES, 2014). De acordo com o guior carregarem tracos muito fortes
de reprodutoras de tecnologia, acabam direcionaedis esforcos na busca de avancos
tecnoldgicos orientados as necessidades de seusesli Como consequéncia, empresas que
atuam neste segmento tendem a carregar um altalgrdapendéncia de seus clientes frente
as suas estratégias. Por se enquadrarem como ddanes especializados, suas principais
medidas de diferenciacdo sdo baseadas na adaptagdavas tecnologias, bem como em
andlises das necessidades, experiéncias e exigéosaisuarios (BESSANT e TIDD, 2015).

A culturaAgile, que vem se estabelecendo com maior forca no detdil, torna-se
outro fator que reflete a tendéncia deste segmemtoadaptar suas solucbes somente as
demandas de usuarios. Tal perspectiva objetivasendelvimento de proposta de valor a
partir da rapida projetacdo de sistemas basead@®mstante interacdo com clientes. Ries
(2012) comenta a dificuldade de algumas empresairoarem o conceito agil em pratica e
de, efetivamente, orientar seus esforcos pelo oégpeposto. De acordo com o autor, 0s
métodos ageis exigem dos profissionais a habilidd&einterpretar o que realmente é
valorizado pelo o cliente, ndo somente, entregpreoesta sendo exigido.

Complementando, Verganti (2011) esclarece que @asgdes focadas nas demandas
de usuarios entregam apenas 0 que eles estdorekpepais 0 consumidor ndo questiona
modelos mentais existentes, apenas os reforcansidesando a capacidade que o designer
tem em se aproximar das pessoas e compreenders#astos socioculturais, o autor sugere
a estratégia de inovagdo baseada na perspectesim estratégico.

Assim, empresas que buscam inovar por meio domesigem mao das necessidades
do consumidor e buscam explorar uma perspectiva amapla sobre a vida das pessoas, tanto
em termos culturais, quanto em termos técnicossdEsma, tais empresas ndo baseiam suas
ofertas em tendéncias de mercado, mas desenvolgeas propostas a fim de modificar o
cenario existente. Quando uma empresa opta porpesspectiva mais abrangente, acaba
identificando diferentes agentes que compartilham skeus interesses, sendo capazes de
trazer um novo olhar sobre suas estratégias easale inovacao (VERGANTI, 2012).

Nesse contexto, ao serem questionadas sobre amémas utilizadas para o design
de um servigo, destaca-se o alto percentual deesiapue dizem analisar as necessidades do
cliente (81,5%), além de suas criticas e suge¢f®es%). Destaca-se também, o consideravel
percentual de empresas que utilizam como ferrameegguisas de servicos concorrentes

(59,3%) e de mercado e viabilidade comercial (40, 2R4-igura 47apresenta tais resultados.
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Figura 47 - Em sua empresa, para o Design de ungseado utilizadas quais das ferramentas
abaixo?
EM SUA EMPRESR, PARA 0 DESIGN DE UM SERVICD
SA0 UTILIZADAS QUAIS DAS FERRAMENTAS ABAIXD?
0% 0% 40% 6% 4% 100%

QUESTIDNPRIOS SPLICRDCS A USUARIS 29,6%

ANALISE DAS NECESSIDRDES 00 CLIENTE. 81,5%

NFORMACDES DE FORNECEDORES DE SCFTWARES € TECKOLOGAS

(RITICAS € SUBESTOES OE CLIENTES

PESQUISY DE BERVICDS CONCORKENTES

SERVICES DE CONSULTORINS.

FCEss0 A PUBLICAGECS C.ONTIF.CAS.

CONSUTRS F FATENTES INDUSTRIRIS
PERTICIPAGAD NC NVCST NORCS.

(SURE0S € TRONRMENTES IN COMPANY CONTRATAOOS.
PARCERIAS COM UNIVERSIDACES.

PESTUISE DF MERCADD £ VIRBILIZROE COMERCAL
PESQUISN € NNALISE TECKDLEGICN.

ANALISE 00 CONTEXTO §0C.0-CULTURAL.

PESOU S SUBRE H8PZCTOS EMOTIONEIS DOS USURR.0S.

FVALAGRD N SIGNITICANN N0 SCRVIZNS.

Fonte: Autora (2017).

O alto indice das produtoras sleftwareque buscam analisar as necessidades de seus
clientes para o desenvolvimento de seus projetakesign, reflete a relacdo que as empresas
tém feito aos designers. Profissionais de outreasamlmo pensarem sobre design, tendem a ter
dois posicionamentos: 0 primeiro e mais tradicioredhcionado a questbes de estilo e
estética, e 0 segundo e mais recente a quest@msslbididade, devido ao crescente fomento de
que sua pratica € centrada no ser humano (BROWIN); 2QERGANTI, 2012).

Entretanto, as inovagdes dirigidas pelo desigapgmeam na compreenséo de fatores
intangiveis contemplados ao contexto sociocultwaginando ofertas que propdem novos

significados para o mercado. S&o inovacdes geradpartir de um amplo processo de
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investigacdo em rede, baseado no compartilhamentmthecimento entre diferentes atores,
que ultrapassa os limites das organizacdes (VERGARIL?2).

Nesse contexto, percebe-se que as empresas iadestigndo exploram tais
potencialidades para gerar diferenciacdo em seogtps de design. Das produtoras
avaliadas, poucas buscam informag¢des com outrosdedores especializados (33,3%), bem
como o fomento a aprendizagem por meio de ini@atigue promovam a atualizagdo e
capacitacdo de seus funcionarios, através de esrde consultoria (33,3%) ou cursos e
treinamento$n companycontratados (7,4%).

Segundo Bessant e Tidd (2015), a inovacao tem tededscido em um processo
aberto e em rede entre as organizacbes, no quata@partilhados diferentes recursos,
informacdes e especialidades para que novas hadeldsejam desenvolvidas (GORDAL e
POWEL, 2007). Desse modo, as empresas que buséarmagdes, ndo apenas com seus
clientes e usuarios finais, mas também com seugpetinores e organizacdes de outros
setores, exploram oportunidades baseadas em fareentradas dentro e fora da
organizacao.

Complementando, Verganti (2011) descreve que aagéy pelo design torna-se um
processo organico e colaborativo, como um labdmtde pesquisa coletivo, no qual
diferentes agentes atuam sob um mesmo contex®ag@antes sdo especialistas que possuem
um profundo conhecimento acerca da evolucdo socidtural e tecnoldgica. Por isso,
segundo o autor, os processos de design devenorsguzidos em conjunto com as areas de
pesquisa e desenvolvimento (P&D). Contudo, apesa thaioria das empresas declararem
que empregam Design e P&D como estratégias de ioegde relacdo a tecnologias e
projetos, somente 11,1% estabelecem parcerias coiversidades e 3,7% acessam
publicacbes cientificas em seus projetos de deEigpe. resultado reforca a suposicao de que
nas produtoras gauchas que envolvem este estudmnDes P&D ndo sdo praticas
complementares para a geragdao de vantagem cowgetié fazendo presentes em etapas
pontuais e distintas no processo de desenvolvindengervicos.

Destaca-se o0 baixo percentual de empresas que nbuscalisar 0 contexto
sociocultural para o design de seus servicos (22,2%ntudo, a cultura € um dos maiores
bens da sociedade, pois todo ser humano estadosern um processo continuo de
construcdo de sua bagagem cultural. Assim, pasm@dcem a inovacgao radical, as empresas
devem explorar a forma como se da a evolucdo readad pessoas, buscando compreender
os significado de suas relacdes com as coisasuake [waticas diarias e de seus valores
pessoais (VERGANTI, 2012; OUDEN, 2012).
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Na esteira deste pensamento, entende-se que asapess valem de razdes
emocionais, psicolégicas e culturais ao consumippdutos e servicos e, por isso, as
empresas necessitam pensar além de aspectos faisopode desempenho. As pessoas nao
respondem ao que as coisas sao, mas reagem de aoar que elas significam para cada
uma delas (KRIPPENDORFF, 2011). Contudo, em sewgetps de design, poucas
produtoras deoftwareapontaram a avaliagdo dos significados dos sexvigmo ferramenta
(40,7%), bem como a investigacdo de aspectos enasidos usuarios (25,9%).

Por fim, buscou-se identificar em quais etapassigdese faz presente nas empresas
avaliadas, conforme Figura 48.partir dosresultados apresentados observa-se o pouco uso
do design como pratica complementar as investigatgimologicas (33,3%), como sugerido
nas questdes acima. Percebeu-se também, que gramelelas empresas analisadas relaciona
a pratica do design ao desenvolvimento de matevigisais e comunicacdo e andlise de
necessidades de usuario especifico (59,3%), refdoca visdo limitada dos entrevistados
sobre a potencialidade processual e estratégidasign.

Figura 48 - Em sua empresa, o Design participaudéajapa?

EM SUR EMPRESA, 0 DESIGN PARTICIPA DE QUAL(QUAIS) ETAPA(S)?
O 0% 0% 60% 8% 100

Pesquisa pArA ProJeTo. D 48,1 %

PESQUISA TECNOLBGICN. 33,3%
(GERCAD o€ CONCEITO. 55,6%
ANALISE DE NECESSIDADES DE USUAR.0 ESPECTFICO 59,3%

DESENVOLVIMENTO OF MATERAIS VISURIS £ COMUNICAGAD 39,3%

Fonte: Autora (2017).

A partir da aplicacdo da pesquisarveya unidade de andlise deste estudo, pode-se
avaliar a compreensdo das empresas investigadaselegio ao design, bem como a
abordagem de sua préatica no desenvolvimento dessevigos. Desse modo, partiu-se para a

proxima etapa de pesquisa, descrita no capitulo 8.
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8 WORKSHOP DE IDEACAO

A fim de reunir as empresas participantes da Psa@uirveypara uma devolutiva,
realizou-se no dia 29.09.2016 um seminario parasaptacado dos resultados alcangados. O
evento ocorreu na sala Santander da UNISINOS-P@#iot duragédo de 4 horas. Além das
produtoras desoftware envolvidas no estudo, foram convidados profisserde outros
setores, somando o total de 18 participantes. &agajamento do publico e descontracédo do
evento, usou-se como tema o reconhecido fiBter Wars o despertar da forga. Assim,
denominou-se 0 evento conesign & Innovation: the force awaken# Figura 49

demonstra um dos convites enviados aos participante

Figura 49 - Convitenline enviado aos participantes do evento

29.09 QUINTA-FEIRA
DAS 17:30 AS 20:45

Buscando compreender como as produtoras de software
do RS percebem o design e o utilizam como estratégia para
gerarem inovacdo e alavancarem sua competitividade,
dentificamos que:

17,8% POREM 18.5%
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Venha conferir o que os resultados da nossa pesquisa
sobre Inovagao e Design no Setor de Tl, nos revelou sobre
as empresas produtoras de software do RS.
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Fonte: Autora (2017).
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Para o entendimento de todos os convidados, reasigaima breve contextualizagéo
do estudo e seus objetivos, bem como a importafeianalisar a presenca do design nos

processos de inovacado das produtorasoftevaregatchas (Figura 50).

Figura 50 - Devolutiva PesquiSairvey

Fonte: Autora (2017).

Considerando que este estudo, além de avaliarczegs0s das empresas gauchas,
objetiva propor um modelo tedrico de processo dedgao orientado pelo design parsetor
investigado, apds o compartilhamento dos resultadosu-se oWorkshopde Ideacao, para
gue os participantes pudessem repensar as prdédasvacao das produtoras analisadas.

De acordo com Scaletsky (2008yorkshopsestimulam momentos criativos, que
conduzem a projetagdo de possiveis alternativasrerdes ao problema de projeto.
Complementando, Franzato (2008) descreve que redteinento de design se estrutura em
trés diferentes etapasroblem setting, problem solvirggvisualizing A fase inicial,problem
setting relaciona-se a contextualizacdo do problemasaptacdo de informacdes relevantes
para o inicio do projeto, disposi¢do e debates entre os participantes; a segunda fase, problem
solving referese a busca de solugdes e geracdo de ideias; e, a terceira faseyvisualizing se
estabelece em um periodo intenso de definicdo deeitos e visualizacdo dos resultados,
para serem apresentados ao cliente.

Desse modo, a fim de contemplar os dados apressntashlizou-se uma palestra
sobre Inovacao pelo Design para que o0s participgmieessem compreender 0s conceitos,
diretrizes, procedimentos e relacdo entre estestdoias. Em seguida, os convidados foram
divididos em grupos para que realizassem duasliaties praticas.
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Segundo Franzato (2008), emorkshopsde design, é importante reunir atores que
estejam envolvidos no contexto do problema, eslseis selecionados, designers e/ou
projetistas e outros perfis interessantes paravidade. Para o autor, todos tém papel decisivo
durante o processo de projeto, podendo contriboim @S seus conhecimentos para o
resultado final desejado. Nesse contexto, workshoppode ser planejado com grupos
concorrentes ou complementares. As equipes comtesregeralmente, trabalham isoladas,
mantendo sigilo sobre o seu projeto, buscando genarelhor alternativa para a questéo
trabalhada. Ja as equipes complementares, corhpartiinformacdes entre as etapas do
workshop(FRAGA e SCALETSKY, 2011).

A fim de criar grupos heterogéneos que comparskias diferentes perspectivas,
experiéncias e expectativas, optou-se por divigliparticipantes em equipes complementares
em cada uma das atividades. Assim, para a priraguidade os participantes foram divididos
de acordo com o personagem ilustrado em seu cticleatrada para o seminério. J4 para a
segunda atividade, os grupos foram divididos dedacoom a cor de seus crachas. A Figura
51 demonstra como ficaram denominadas e estrutiesdaquipes para as duas tarefas.

Figura 51 - Critério de divisdo dos grupos paraaaata das atividades

—, GRUPOS ATIVIDRDE - N, GRUPDS ATIVIDRDE 2
M’g\
(@) 'B:(\ 7 ‘
S
PRII\[E)A LEA  CHEWBACCA IAR JAR BINKS AZUL VERDE LARANIA

Fonte: Autora (2017).

O Workshopde Ideacédo como instrumento de coleta para egpa € estudo, buscou
reunir em torno de um problema de projeto pesseadifdrentes perfis. A partir da questao
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“Como a perspectiva do design estratégico pode iGounir para o processo de inovacao das
empresas produtoras de software?bjetivo geral que orienta este trabalho, pretarse
trazer uma visdo mais ampla ao problema a parimtdeacao e troca de conhecimentos entre

0s participantes. A Figura Sistra um dos momentos de pratica das equipesdalho.

Figura 52 - Workshop Inovacéo pelo Design
i | S NS .

Fonte: Autora (2017).

8.1 RESULTADOS ATIVIDADE 1

A primeira atividade dawvorkshopteve como objetivo estimular a troca entre as
diferentes perspectivas, experiéncias e pontosisda gntre os participantes, bem como o
alinhamento entre todos sobre inovagao orientaltadesign. Para isto, 0s grupos deveriam
fazer associagbes, desenhar, anotar palavras sesfi@ partir da palestra Inovacdo pelo
Design. No tempo de 15 minutos, as equipes disentios conceitos apresentados e
realizaram uma sintese de suas anotacfes, aporglrdentos considerados fundamentais
sobre o tema. Cada equipe comentou sua sintese geaade grupo.

Esta atividade inicial oportunizou aos participantam esclarecimento coletivo do
estudo apresentado, bem como a relevancia de zer ta@ contexto das produtoras de
softwaregauchas a perspectiva do design estratégico. Deede, as sinteses geradas em

cada grupo apresentaram os seguintes resultados:

» Grupo Princesa Leia
A sintese gerada pelo grupo considerou trés aspeetevantes sobre inovacao e

design. O primeiro ponto destacado por esta ed@ipe movimento entre 0 pensamento
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divergente e convergente durante o processo detproie design. Para a equipe, este
deslocamento e aproximacdo da questdo a ser taaldalldeve ser uma pratica a ser
exercitada pelas empresas. Ao ampliarem suas pargseem relacdo as suas estratégias de
negoécio, as organizacfes permitem-se aprofundar smuhecimentos sobre o contexto no
gual atuam, encontrando, assim, oportunidades régsfas em tendéncias e pesquisas de
mercado. Outro aspecto apontado pelo grupo foialitede do design em gerar novos
significados capazes de provocar mudancas compemtaim, quebra de paradigmas e
abertura de novos mercados. E, o terceiro ponesaptado pela equipe foi a importancia das
empresas em encararem a tentativa e o erro contefpadamental do processo de inovacao
(Figura 53).
Figura 53 - Resultados grupo Princesa Leia

Visdo Divergente

X

Visdo Convergente

Design ajuda

Erro como parte do
processo de inovagao.

Fonte: Autora (2017).

» Grupo Jar Jar Bins

Ao desenvolverem a primeira atividade, este gr@ritou questionamentos em
relacdo a determinados aspectos do processo dgnddmm como elementos a serem
explorados pelas organizacdes. A equipe refletimesaté que ponto as empresas devem estar
dispostas a falhar em seus processos e iniciatnasnedida em que prazos e metas séo
estabelecidos para o alcance de resultados. Dexi® ap comentar sua sintese, trouxe como
guestdo aos demais participantes como as empr@sasficam o momento de parar de
investir em determinadas ideias, sem prejudicanwehto a cultura do erro.

O grupo também ressaltou a velocidade em que oadhertem evoluido, sendo
apresentadas diariamente inovacdes em todos oseset®Desse modo, para estes
participantes, a relevancia do processo de desgastabelece a partir da integracdo de
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diferentes perfis, bem como na experimentacdo gastunidades propostas. Sendo uma
abordagem que estimula o desenvolvimento de ppoitio processo de design torna os
feedbackgécnicos e de mercado mais rapidos. Assim, diferdat praticas tradicionais de

gestdo, o processo de inovagao sob a perspectigasign torna-se um potencial estratégico
para as empresas gerarem suas vantagens compeat#ifarma mais agil (Figura 54).

Figura 54 - Resultados grupo Jar Jar Bins
Queal o limite para falhar?

RESULTADO X FALHA

CRONDGRAMA
W
FEEDBACK MAIS RAPIDO

Criar divergéncia

Explorar os diferentes perfis

Investir no Design
COMO processo

Fonte: Autora (2017).

» Grupo Chewbacca

O grupo Chewbacca destacou em sua sintese a fidadiido design em considerar
os interesses de todos os atores que contemplamtexto do problema de projeto, sendo
capaz de gerar valor para as empresas, seus payasitaboradores e clientes. A equipe
comentou também que grande parte das organizatiisralacionam o erro a punicdo, por
nao estarem preparadas culturalmente para lidasemeéec falha como algo natural do ser
humano. Assim, ressaltaram o processo do design commeio de as empresas exercitarem

a experimentacdo como processo de aprendizageeausieaslaboradores (Figura 55).
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Figura 55 - Resultados grupo Chewbacca

0 QUE QUEREM?
Empresa
Client )
\ Designer /

ERRO
L

CULTURA

Recurso humano
no lugar certo

Fonte: Autora (2017).

Grande parte das empresas estabelecem suas éssrateégliferenciacao a partir de
pesquisas e tendéncias de mercado, grupos foeaisctomo projecao de resultados. Ou seja,
definem suas vantagens competitivas através deabordagem analitica orientada a solucao
de problemas (BROWN, 2010; VERGANTI, 2012; RIES 120 Entretanto, os resultados
apresentados pelos grupos refletem o carater etptar do design como potencial a ser
explorado pelas empresas por distanciar-se degsdtiadicionais de gestao.

Segundo Schon (2000), durante sua acao projetdi@smner assume uma postura
critica, questionando a situacdo com a qual serdepa& acordo com o autor, os problemas
de projetos sdo encarados como situacdes compiexas medida em que vao sendo
resolvidos, o projetista ganha mais clareza solbeen@, gerando novos questionamentos para
além das informacdes disponiveis. Isto é, sua ggépetual se estabelece em préticas
investigativas que buscam explorar o problema—8&olug

A reflexdo na acao tem uma funcgéo critica, queatidn a estrutura de pressupostos
conhecidos. Pensamos criticamente sobre o pensanigm@ nos levou a essa

situagdo dificil ou essa oportunidade e podemosen@socesso reestruturar as
estratégias de acdo, as compreensdes dos fendmerassformas de conceber os
problemas (péag. 33).

Nesse contexto, o processo de design opera em wimsrdo nao linear que navega
entre 0 pensamento divergente e o pensamento gemier O designer, diante de um
problema de projeto tem a capacidade de lidar comomhecimento e a informacéo

contemplando o todo, sem ignorar possiveis elermeqiie ndo sdo do seu entendimento.
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Assim, diante de incertezas, busca ampliar seuopdetvista sobre o tema e evoluir na
compreensao do problema sem propor respostassdireta

Entende-se o design como um campo habituado aularticconhecimentos
especializados que reunem técnica, arte, expesiénmbservacdo, experimentacdo e
criatividade. O seu processo de projeto contémcalipeidade de tragcar um caminho néo
linear, que diante de um problema a ser solucioradi@pola a simples sistematizagéo de
conhecimentos, provocando a combinacédo e a conzejggdovos saberes (FRAGA, 2011).

Nesse sentido, as sinteses apresentadas na pretigidade destacam a interacao
entre diferentes perfis como aspecto positivo daocgsso de design. Sua acdo projetual
objetiva proporcionar solugcdes que contemplam otgote vista da empresa, dos
fornecedores e dos clientes em um uUnico processomleducédo de valor (FREIRE, 2014).
Assim, para os participantes, ao articular o didlegtre diferentes atores, os resultados
gerados no design tornam-se mais completos e dd@dos. A busca pelo entendimento de
outras perspectivas, além de agregar novos conbets as empresas, faz com que a
proposta gerada beneficie toda a cadeia de valor.

De acordo com Zurlo (2010), atribui-se tal cardst@a ao design por ser uma pratica
gue se estabelece em um processo aberto e diatfifietusca criar conexdes entre diferentes
disciplinas. Desse modo, é através da transdisaitiade que o design relaciona areas de
conhecimento distintas, oportunizando as organeacina visdo mais completa do todo e
das partes (CELASCHI e DESERTI, 2007).

Complementado, Ouden (2011) explica que esta \trsd@sdisciplinar e integradora
do design torna-se um elemento-chave a inovacd@ ®aautora, esses dois elementos
oportunizam a compreensdo do problema como um &da partir da sintetizacdo de
diferentes pontos de vista, contribuem para o ded@mento de possiveis solucbes em uma
dindmica recursiva e “coevolutiva”. Desse modojmssrumentos proprios da disciplina do
design permitem-lhe lidar com problemas compleaaxynectar as visdes de diferentes atores
e a alcancar a inovacao (MANZINI, 2008).

Sob esta perspectiva processual, o design passardiaremente em diferentes areas,
fazendo com que as possibilidades de inovacao depaatecidas. Além disso, durante o seu
processo, acdes racionais e reflexivas sdo intgtasl Conforme as etapas vado sendo
realizadas, novas informacdes agregam as questidéss, gerando novos conhecimentos.
Assim, 0 seu processo gera aprendizado entre todognvolvidos, sendo esta outra

caracteristica destacada pelos grupos.
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Nesse sentido, em suas sinteses, as equipes cansiol@rocesso de design como um
meio de as empresas trabalharem a cultura do emo parte do processo de inovacgéo. Por
ser uma pratica baseada na exploracdo e gerac@mvas oportunidades, torna-se uma
atividade que estimula a interpretacdo, a criscdidgde a experimentacdo. Desse modo, ao
tangibilizar suas ideias mesmo que de forma simples acao projetual oportunisedbacks
mais rapidos, facilitando a tomada de decisdo. Ddongeral, torna-se um processo onde a
experimentacéo e o aprendizado sdo fundamentaopafinamento das solu¢des propostas.

Segundo Zurlo (2010), esta habilidadefaeer verno design € o que sustenta o seu
agir estratégico. Ao concretizar suas ideias asraleé conceitos, imagens ou prototipos, o
projetista consegue fazer a transicdo do abstrata p concreto, sendo este movimento
fundamental para a concretizacédo de suas prop@RANZATO e CELASCHI, 2012).

Complementando, Kelley (2014) explicam que as @ssao0 longo de suas vidas vao
desenvolvendo o medo do fracasso, da critica eedoodhecido. Como consequéncia, esta
aversao ao erro se reflete dentro das empresagngeeia maioria acabam nao estimulando
seus funcionarios a experimentarem novas abordagenss ideias ou nOvoS processos.
Entretanto, segundo o autores, para que a inovac@oteca as organizacdes devem
considerar 0s experimentos que néo dao certo cpreadizados construtivos.

Assim, no processo de projeto do design, a aprageim também se estabelece na
medida em que as ideias passam para as fasesat@rexgacao ou prototipagcédo. De acordo
com Brown (2010), tanto a experimentacdo quantootbfipacdo tornam-se um dos pilares
do processo de inovacéo orientado pelo design.t@ awplica que através da prototipagem
0s projetistas podem identificar os pontos fortdsaeos de suas ideias, bem como novos
direcionamentos para a solugéo desejada. Ou sépatativa e 0 erro sdo encarados como
ciclos de aprendizagem que quanto mais rapido foeatizados, mais rapido as empresas
estabelecem vantagens competitivas.

Por fim, os grupos destacaram em suas sintesepagidade do design em gerar
novos significados. Os resultados corroboram otiwbje2 esforco maior do processo de
design em buscar compreender determinado contexti@ir dele novas informacdes e gerar
efeito de sentido entre todos os envolvidos. Sema@rocesso interpretativo, a inovagéao sob
a perspectiva do design, permite as empresas ammaitendimento de como as pessoas dao
sentido aos artefatos, pois parte da compreensaelaeentos presentes no contexto
sociocultural para o surgimento de novas proposias valor capazes de mudar
comportamentos e gerar novos mercados (MERONI 8;208LASCHI e DESERTI, 2007;
VERGANTI, 2012;).
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A seguir, apresenta-se os resultados e andliséviliade realizada na segunda etapa
doWorkshopde Ideagao.

8.2 RESULTADOS ATIVIDADE 2

Para o segundo momento workshop os participantes foram provocados a proporem
novas ideias para os processos de inova¢cdo dassaspmtesoftwaregalchas. Desse modo,
para a segunda tarefa os grupos deveriam penseg esbmomentos que envolvem um
processo de inovacdo e desenvolver um conceita/lidd raciocinio mais explorado,
estabelecendo etapas e atores envolvidos. Parascpeticipantes pudessem compreender a
organizacdo visual de um processo de inovacao,rusog receberam como referéncia o
modelo Funil da Inovacdo que, segundo Carlomagrgcheerer (2016), é o processo de
inovacdo mais difundido entre as empresas. Assomtempo de 30 minutos, as equipes
sugeriram novos caminhos para 0s processos inogadias empresas de T, sendo inspirados
pelo exercicio anterior, pela palestra sobre In@waielo Design e pelos dados alcancados na

Pesquis&urvey

* Grupo Azul

Considerando o contexto das fabricasaditware a equipe azul propds o processo de
inovacdo denominado como "Funil Ninja Innovationskéa”’. O processo desenvolvido pelo
grupo se baseia na estrutura do Funil da Inovagd#o, a adicdo de elementos que buscam
fomentar uma cultura orientada a inovacdo de moelerglizado dentro das empresas.
Assim, sugeriu que ndo haja uma area de inova¢abedscida nas organizacdes, podendo
todos os colaboradores independente de seus qaxguy iniciativas. Desse modo, o modelo
sugerido se estabelece em quatro fases:

Fase 1 - Geracado de ideias: o lancamento de ideida a partir de um sistema que
permite que todos na empresa compartilhem suassidem os demais colegas. No momento
em que as iniciativas sédo lancadas para toda ainagdo, inicia-se um processofdedback
constante, permitindo que todos contribuam com geasepc¢des e conhecimentos.

Fase 2 - Andlise das ideias: 0 progresso das tiv@saentre as etapas se define em
momentos de votacdo coletiva, nos quais todos laba@@dores sdo estimulados a eleger as
melhores ideias a serem desenvolvidas na etapantegéds ideias ndo classificadas
continuam a disposicao de todos para receberemmggdes para o seu aprimoramento.
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Fase 3 - Desenvolvimento das ideias classificadesproposi¢coes classificadas para
esta etapa passam a ser desenvolvidas atravesotdgipms. A evolucdo das ideias séo
compartilhadas com todos na organizacao, posaitild a contribuicdo de todos para o seu
refinamento.

Fase 4 - Lancamento no mercado: o0 processo ser@&nearimplementacao das
melhores iniciativas. Assim, a definicdo das ideiagerem executadas também acontece em
momentos de votacao. Para isto, os detentoresrdpsspas devem apresenta-las em formato
de pitchs e defendé-las para todos os colaboradores, gagdeoem quais iniciativas serao
implementadas e langadas no mercado. As ideiasclagdsificadas permanecem na etapa
anterior para continuarem sendo aprimoradas.

Assim, o grupo explicou que os elementos-chaves paustentacdo do "Funil Ninja
Innovation Master" seriam o fomento a cultura derr@ como processo de aprendizagem e o
trabalho em equipe multidisciplinar. A Figura 56ramstra o processo de inovagéo proposto

pela equipe azul.

Figura 56 - Resultado grupo Azul

Fonte: Autora (2017).

» Grupo Verde

O processo de inovacado desenhado por este grupozeab compartilhamento de
conhecimento entre os individuos da organizacadre erganizagfes, bem como o potencial
intelectual das pessoas como fonte de inovacadood®lm sugerido pela equipe se estrutura
em trés momentos:
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Fase 1: como incentivo a geracdo de ideias, dismoespaco ou momento entre todos
os colaboradores para o compartilhamento de idamgleias geradas sao expostas para que
todos na empresa possam ter conhecimento das tivasiapropostas. Como um dos
mecanismos ao estimulo de ideias, os colaboraddegem ser incentivados a buscar
referéncias em outros setores e envolver profiagale outras areas de atuacéo.

Fase 2: todas as ideias sugeridas sao depositadas\a espécie de estufa para serem
aperfeicoadas e desenvolvidas. As iniciativas podsstar relacionadas ao negdécio da
empresa ou projetos pessoais.

Fase 3: na medida em que as iniciativas vao ewyipara serem implementadas,
devem passar por um banca de avaliagcdo compost@ggiores, colaboradores, parceiros,
clientes e demais perfis que possam contribuir aclwmada de decisdo. Assim, o grupo de
avaliadores elege quais ideias serédo lancadas readoee quais retornardo para a estufa de
ideias. Desse modo nenhuma iniciativa é descarfaBiggura 57apresenta o resultado gerado
pela equipe verde.

Figura 57 - Resultado grupo Verde

i

Fonte: Autora (2017).

* Grupo Laranja

O processo de inovacdo desenvolvido por este gogusidera o contexto das
empresas que desenvolvepftwarespara serem comercializados. Assim, 0 modelo saedas
no processo de design, sendo conduzido por um QGCr@ef( Design Officer Além de

coordenar o processo, este profissional tornatesmonsavel por estabelecer as equipes que
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irdo desenvolver as iniciativas propostas. A prag@ms de ideias € aberta para todos os
colaboradores da empresa, independente de seuwss.cBgsse modo, tendo a definicdo da
ideia a ser explorada, bem como a equipe que sandelvé-la, o processo sugerido pelo
grupo passa pelas seguintes fases:

Fase 1 - Empatia: nesta etapa inicial a equipeath@lho é estimulada a se aprofundar
no contexto que envolve a ideia proposta. Desseommgbartir de diferentes instrumentos,
realiza-se um diagnostico do mercado, negocio,est@nvolvidos e entendimento de
necessidades. O objetivo desta fase é provocareesdim dos projetistas ao universo que
contempla a iniciativa explorada, de modo que anpkeus conhecimentos e percepcgoes.

Fase 2 - Definicbes de caminhos: ap0s expandir gausecimentos, nesta segunda
fase a equipe de projeto deve identificar oportamhes para serem melhores desenvolvidas
nas etapas subsequentes.

Fase 3 - ldeacgao: tendo alguns caminhos definidasa-se a terceira fase. Desse
modo, com o apoio de diferentes técnicas, a egepenovas ideias tendo como fio condutor
a iniciativa inicial e as oportunidades identifiaadha etapa anterior. No final desta fase, a
equipe de projeto seleciona as ideias que sego@@ofase seguinte.

Fase 4 - Prototipacdo: nesta etapa as ideias ge®a grupo comecam a ser
tangibilizadas. Desse modo, sdo desenvolvidos M{Wsimum Viable Produgt em
formato de prototiposom o objetivo de testar as iniciativas.

Fase 5 - Testes: a fase de testes se estabelediradps prototipos gerados, que
permitem a equipe de projeto coletaedbackslo mercado e dos usuarios. Assim, conforme
forem os retornos, os protétipos vao sendo apridusraaté chegarem em um formato
considerado ideal. Na Figura 88possivel visualizar o processo de inovacao ptopgmsio

grupo laranja.
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Figura 58 - Resultado grupo Laranja

Fonte: Autora (2017).

Entende-se que as organizacdes transformam seuwsagem valor percebido a partir
de seus processoéAssim, € importante que as empresas encarem ac@#Emveomo um
processo, podendo ser aprendido e operado por tosloseus individuos. Processos de
inovagdo envolvem exploragédo, testes e investimenfmara o seu desenvolvimento eficaz,
demanda uma estrutura informatizada que facilimmpartihamento, armazenamento e a
organizacdo das novas oportunidades a serem ed@tof@HRISTENSEN, 2012; BESSANT
e TIDD, 2015; CARLOMAGNO e SCHERER, 2016).

Nesse contexto, as produtorassoétware ao se encontrarem em um ambiente muito
dindmico, de constantes avancos tecnoldgicos, aca®ndo provocadas a explorarem
diferentes iniciativas de diferenciacdo. Entretards resultados alcancados na Pesquisa
Survey demonstram que as fabricas stitware gaichas avaliadas neste estudo abordam
praticas semelhantes para a prestacdo de seugose®iém disso, a pesquisa também revela
a baixa contribuicdo do design, inovacédo e cridéigle para a competitividade das empresas
investigadas.

Assim, observa-se que as equipes propuseram posc@ssvativos que buscam
fomentar uma cultura orientada a inovacao, refatganprincipio de que o principal atributo
das organizagdes inovadoras é a sua cultura. flaraas empresas devem trabalhar de forma
conjunta diferentes recursos para que 0 ambient@iglo a inovacdo seja sustentado
(BARBIERI, 2004; BESSANT e TIDD, 2015).
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Identifica-se, entdo, nos trés modelos sugeridémmento do capital humano como
fonte de inovagéo. Logo, 0 processo de inovaca@egsesas ndo deve envolver uma equipe
de inovacdo especifica, mas sim oportunizar questoos funcionarios proponham e
desenvolvam novas ideias. Nesse sentido, Bessaiulde(2015) ressaltam a predisposicao
natural das pessoas em encontrar e solucionaregomabl Sendo assim, as empresas ao
aproveitarem essa capacidade produtiva, acelergeragédo de novas possibilidades. Desse
modo, o capital humano torna-se o ativo estratégimais importante das organizacgoes,
provocando-as a proporcionar aos seus funcionanosmbiente em que o comportamento
inovador possa ser desenvolvido.

Kelley (2014) explicam que todo o ser humano étigenae, quando estimulado e
convencido de tal aptiddo, acaba potencializan@ocsyacidade de sugerir ou desenvolver
ideias originais. Nesse contexto, 0os processosndelsgdos pelas equipes refletem tal
guestdo na medida em que estimulam o reconhecintantcapacidade criativa de todos.
Assim, as propostas sugerem as empresas um espagstema onde diferentes ideias sao
compartilhadas entre todos da organizacdo, parpaogsam ser aprimoradas e elaboradas de
forma colaborativa.

Complementando, a inovacao resulta na introducagtenovo de forma difundida,
no qual o seu processo envolve o esfor¢o criatssm@ado as habilidades de diferentes
individuos (BESSANT e TIDD, 2015)Desse modo, a combinacdo de diferentes
conhecimentos esta relacionada a inova&&gundo Rothwell (1994), o desenvolvimento
tecnoldgico tem tornado o ciclo de vida dos prosl@servicos cada vez mais curtos, fazendo
com que a colaboragdo horizontal nas organizacégs wm fator importante para a
competitividade das empresas.

Nesse sentido, identifica-se que 0s processos gi@mpprezam o trabalho em equipes
multidisciplinares. Este fator reflete a ideia deegequipes tém mais a oferecer do que
individuos, tornando o processo de inovacdo urersmtinterpessoal baseado em diferentes
atividades e conhecimentos (BARBIERI, 2004). Pao,jssegundo o autor, enquanto
individuos inventam, as organizacfes inovam arpdaitparticipacdo de diversos agentes com
diferentes papéis.

Chesbrough (2003), ressalta que as organizacOemmdé@vegrar as atividades o
conhecimento de fornecedores, clientes e univetsgjaabrindo mao de desenvolverem suas
inovacdes apenas internamente. Assim, o0s procegmeglos noworkshop estimulam o
envolvimento de atores de outros setores parab@mrelgdo das ideias, reconhecendo que o0s

conhecimentos externos tém a mesma relevanciagjaentecimentos préprios da empresa.
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Esta caracteristica apontada pelos grupos se amoab conceito de Inovacdo Aberta
desenvolvido pelo autor.

Complementando, Bessant e Tidd (2015) destacamco Eaterno como um dos
principais elementos de uma organizacdo inovaddegundo 0s autores, a inovagao se
estabelece em um processo aberto, compreenderededrabalho dentro das organizacoes
e entre as organizacdes. Desse modo, ao estabsdgies organizacionais, a difusdo de
informacdes, o compartilhamento de recursos e ssace ativos especializados fortalecem a
aprendizagem organizacional (GORDAL e POWEL, 208éndo assim, € importante que 0s
processos de inovacao das empresas provoquem @ der@ientacdo externa, de maneira
que estabeleca relacdes entre os seus colaboradieeses, usuarios finais, fornecedores,
competidores e investidores para a busca e coimpangnto de inovacdo (BESSANT e
TIDD, 2015).

Identifica-se, também, nos modelos sugeridos pElages o alto grau de tolerancia
ao erro. Para os participantes, as empresas dexemtivar os seus colaboradores a testarem
novas ideias e encararem a falha como process@réadizagem. Sendo assim, propdem
processos que permitem o compartilhamento e a iexpatacdo de ideias como forma de
obterfeedbackgontinuos.

De acordo com Barbieri (2004), dsedbackssdo fundamentais no processo de
inovacdo e passaram a ser valorizados a partirudataggeracdo de processos inovativos
(Modelo de Kline, Funil da InovacaoStage Gates Desse modo, com o objetivo de acelerar
0 processo como um todo e criar ciclos de apregdina a experimentacdo tornou-se um
recurso para obtencdo deedbacksentre os elementos da cadeia de inovagdo; para
aperfeicoamentos técnicos; e alcance de resultadssrapido. Para isso, as empresas devem
ter critérios pré-definidos, de maneira que faeiitclassificacdo das potenciais ideias para as
etapas de experimentacdo e implementacdo (CARLOMAGBMNCHERER, 2016).

Nesse contexto, observa-se que 0s processos dac@wm\propostos estabelecem
etapas definidas com momentos de tomada de denisdiguais definem-se as iniciativas que
serdo desenvolvidas e lancadas ao mercado. Camomadscherer (2016) explicam que
modelos com fases definidas tornam-se mais eficdaeiso das empresas por estabelecerem
uma légica mais clara sobre o processo e garamtirag etapas de atividades e avaliagbes
necessarias sejam realizadas.

Por fim, os resultados apresentados pelas equgbalsedecem processos de inovacgao
de acordo com a logica que parte da geracdo dasi@eitre todos na organizacao para, ao

longo do processo, a priorizacdo de iniciativas eatencial de inovacdo. Tal priorizacdo é
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baseada no compartiihamento de informacdes, asat&micas efeedbackscontinuos,
podendo as iniciativas serem exploradas por difesefreas e equipes de forma colaborativa.
Identifica-se, assim, que os modelos propostod/atkshopde Ideacao relacionam-se com o
processo de design, na medida em que pretendenmtiamee criatividade, a interacdo entre
diferentes atores, um olhar mais amplo sobre agatiias propostas, a experimentacéo e o

aprendizado organizacional como um todo.

8.3 PROPOSTA DE PROCESSO DE INOVAGCAO PARA O SETORTD

A partir dos resultados gerados nas duas atividdd®gorkshopde Ideacéo, definiu-
se uma proposta de processo de inovacao que cdass®pos pontos ressaltados pelas
equipes de trabalho, o panorama do setor a patiPaesquiséburveye a fundamentagao
tedrica deste trabalho. Assim, antes de estabalecenodelo estruturado, considerou-se que
0 processo de inovagao para o setor investigaderidgerezar por um conjunto de principios,
sendo eles: estratégia de inovacgdo; etapas defjredaipe de inovacao; processo néo linear;
visao global; multidisciplinaridade; e experimedag¢Quadro 9).

Quadro 9 - Principios para proposta de processmogacdo para o setor de Tl

PRINCIPIO OBJETIVO/ CAUSA AUTORES

) _ ESTABELECER UMA ESTRATEGIA DE INOVAGFD QUE SEJA COMPARTILHADA ENTRE TODOS 03 g, sen S0
ESTRATEGIA DE INOVACAD  COLABORADDRES, DE FORMA CLARA; SENDD O PONTO IICIAL € DIRECIONAMENTO PARR A GERAGRD oo e

DE IDEIAS, EXPECTATIVAS DE RESULTADOS, COMPROMETIMENTO € APOIO DE TODOS. CARLOMAGNO E SCHERER (2016).

R PARTIR DE UMA LOGICA CLARA QUE FAVOREGA 0 ARMAZENAMENTO, A ORGANIZAGRO € 0 ,
DESENVOLVIMENTO DRS INICFTIVAS PROPOSTRS; ALEM OE, FACITAR S ETRPAS DE ATIIDADES  ¥HéC fg‘;j’ém_
E AVALIAGUES NECESSARIAS PARA ALOCAGAD DE RECURSIS DISPONIVEIS NO MOMENTO ADEQUADD yeoycwamno ¢ scice 20)

£ DE ACORDO COM A ESTRATEGIA DE INOVAGAD DA EMPRES.

ETAPAS DEFINIDAS

; EQUIPE RESPONSAVEL PELO GERENCIAMENTO DD PROCESSO; 03 INDIVIDUDS COM TAL
EQUIPE DE INOVACRO RESPONSABILIDADE, TORNAM-SE 05 FACILITADORES E PRINCIPAIS DISSEMINADORES DO PROCESSD
DE INOVAG A0 ENTRE 05 COLABORADORES, CLIENTES, USUARIDS FINAIS, FORNECEDORES € PARCEIRDS.

BARBIER (2004);
BESSANT € TiDD (2019).

; FLEXIBILIDRDE € FLUIDEZ, PODENDO RS ATIVIDADES SEREM REALIZADAS POR DIFERENTES ARERS  poryweLt (1994), gAReich: (200%)
PROCESSO NAD LINEAR DE FORMA COLABORATIVA, SENDD UM PROCESSD RECURSIVO € NAD LINEAR, APESAR DAS ETAPAS  GitARol (2005); FRANZATO
ESTABELECIDAS, SUR PRATICA DEVE PERMITIR O LIVRE DESLOCAMENTO ENTRE AS FASES. E CELRSCHI (2012); ouoeN (2012)

INTEGRAR AO PROCESSO DE INOVAGHD A PERSPECTIVA DE SEUS FORNECEDORES, COMPETIDORES, MAURI (1836);

= P CELASCHI € DESERTI (2007);
VISAO GLOBAL CLIENTES, UNIVERSIDADES, DENTRE OUTROS PARCEIRDS; RELACIONRR ARERS DISTINTAS, DENTRD (2008), awe Q0

E FORA DA EMPRESR, ALCANGANDO, ASSIM, UMA VISAO MAIS COMPLETA DO TODD € DAS PARTES.  rpere 2011

0 PROCESSO DE INOVAGAO DEVE PROVOCAR 0 TRABALHO EM EQUIPES MULTIDISCIPLINARES; A DRUCKER (196t ROTHWELL (1534)
MULTIDISCIPLINARIDADE  COLABORAGAD ENTRE AREAS € PESSORS COM CONKECIMENTOS DISTINTOS DEVE SER FOMENTADO, E;Rfé“f‘(%%)/",)M“:é;ffi@gcg)
COM 0 OBJETIVO DE GERAR APRENDIZADO € POTENCIALIZAR 0 ALCANCE DE RESULTADDS. L0 (2010); BESSANT € TID (2015)
0 PROCESSOS DE INOVAGAOD DEVE ESTIMULAR A EXPERIMENTACAD DE IDEIAS, ATRAVES DA BARBIER (2004); 20kw0 (2010);
EXPERIMENTACAO PROTOTIPRGEM € EXPERIMENTAGAL, RECURSD PARR CBTENGRAD OF FEEOBRLLS SUBRE QUESTIES s s oy
TECNICAS, DE MERCADO € DO PROCESSO COMO UM TODD. CARLOMABNO € SCHERER (2016).

Fonte: Autora (2017).
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Entende-se que a inovacdo, no contexto das empreseaslve diferentes fatores
dispostos de acordo com o0s objetivos estratégiess alganizacdes, sendo necessaria a
definicio de como pretendem inovar (BESSANT e TIOMD15; CARLOMAGNO E
SCHERER, 2016). Assim, o processo de inovacao gtopaeve ter como ponto de partida
uma estratégia de inovacdo clara e compartilhadadot o objetivo de orientar o
desenvolvimento de solugbes e as expectativasdiaeos.

Nesse sentido, considera-se importante estabeleoer estrutura que facilite o
compartilhamento e a organizacdo das iniciativagram exploradas (BESSANT e TIDD,
2015). Para que o processo de inovacdo possa sgrreendido e operado por todos o0s
individuos da empresa, sugere-se a definicdo gm®teomo forma de proporcionar uma
|6gica clara sobre o seu procedimento, garantingtoas momentos de atividades e analises
necessarios sejam realizados (CARLOMAGNO e SCHERBRS).

De acordo com os autores, por envolver descoberxag&rimentagédo e investimento
em novas oportunidades, o processo de inovacémseatle gestdo (BESSANT e TIDD,
2015). Dessa forma, para a proposicdo do modelonoeacdo é consideravel que se
estabeleca uma equipe responsavel pelo seu germamt@ tendo como funcdo principal
facilitar, coordenar e disseminar o processo entr@os o0s colaboradores, clientes,
fornecedores e demais parceiros.

Atualmente, a velocidade com que os mercados t@hiee exige das organizagdes
mais agilidade em seus processos inovativos, ndenda mais espacos para a busca de
vantagens competitivas por meio de uma perspetitigar (ROTHWELL, 1994; OUDEN,
2012). No contexto das fabricas sleftware tal questao torna-se ainda mais pertinente, visto
gue o setor de Tl se estabelece em um ambientmesita dindmico e de constantes
transformacdes (RIES, 2012). Desse modo, mesmo tetagas definidas, para o processo de
inovacao ao setor indica-se um percurso flexived@ linear, permitindo as empresas o livre
deslocamento entre as fases de desenvolvimentmapmento e tomadas de decisao.

Pode-se identificar, em etapa anterior deste tnab&PesquisaSurvey, que as
empresas gauchas investigadas, em sua maiorisamiemdam a prestacdo de seus servicos
em tendéncias de mercado e no ponto de vista de d@ntes. Assim, considera-se
importante que as empresas ampliem suas persgectivarelacdo aos elementos que
influenciam o seu negdcio e suas ofertas, tendséa \global como um de seus principios. Na
medida em que as organizacdes passam a ter umno#tisircompleto do todo e das partes,
além de adquirirem novos conhecimentos, permiteges® solucdes que englobam toda sua
cadeia de valor (CELASCHI e DESERTI, 2007; FREIR&14).
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Nesse sentido, o processo de inovagao deve senstema aberto e interpessoal,
baseado na participacdo de diferentes agentes (EZRB2004). De acordo com Franzato
(2008), reunir especialidades distintas em torname questdo a ser explorada influencia
diretamente no processo de desenvolvimento e aessltgerados, pois a integracdo entre
diferentes conhecimentos gera aprendizado e skded® coletiva em direcdo a inovacao
(ZURLO, 2010). Assim, compreende-se a multidisogniidade como um dos fatores
fundamentais para a proposi¢cao do processo degaovyzara o setor de TI.

Desse modo, o0 modelo proposto parte de uma estraléginovacdo definida pela
empresa e se estabelece em fases de descobeatasdade e experimentacdao. Seu percurso
inicial estimula a exploracdo do contexto que evevad objetivo estratégico da empresa,
deixando a geracao de ideias e questdes técndmsiabilidade para os momentos seguintes.
Entre as etapas, séo estipulados espacos pardicdeab de oportunidades e priorizacéo de
iniciativas, para que as empresas possam encamigh&omrma adequada a evolugéo das
ideias propostas (CARLOMAGNO e SCHERER, 2016).

Segundo Rothwell (1994), a evolucdo dos processmgaiivos valoriza, cada vez
mais, a acao conjunta e cooperada entre agentesidst e externos as organizacoes.
Complementando, Chesbrough (2003) comenta que asesas devem fazer uso de tal
tendéncia para impulsionarem seus processos deraapficriacdo de valor, sendo baseados
em fontes e oportunidades encontradas além ddrsnssiras.

Desse modo, o delineamento tracejado demonstra quecesso sugerido ndao tem
limites rigidos entre os elementos da cadeia deag@o, permitindo que as iniciativas
propostas possam ser exploradas de acordo com estrio de aprimoramento. Indicando,
também, a possibilidade de envolvimento de dife®r#tgentes que possam colaborar ao
longo do seu percurso. Tais agentes tornam-se ipmcdornecedores, clientes, usuarios
finais, especialistas, pesquisadores, dentre oyierss interessantes para o projeto em
questdo, deixando para tras a ideia de desenvoivevas inovacbes apenas com recursos
internos (CHESBROUGH, 2003).

Segundo Ouden (2012), a conexdo entre diferente®$pale vista, contribui para o
desenvolvimento de solugbes a partir de uma atieidaoevolutiva”. Sendo assim, a pratica
do processo proposto baseia-se em uma légica nesuoportunizando aos envolvidos que
naveguem livremente entre as etapas de acordo abesemvolvimento e aprimoramento de
suas iniciativas. As setas coloridas apontam osiyp&is percursos entre os elementos da
cadeia de inovacdo. Por ser um processo flexieeinipe que o desenvolvimento das ideias

evolua de acordo com os conhecimentos geradogeedisacksoletados no decorrer de sua
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pratica. Assim, € possivel retornar as fases isiceEpds a experimentacdo de ideias, bem
como testar potenciais iniciativas desde o inicigpbcesso.

O desenho do modelo proposto representa 0 movintévgogente e convergente que
ocorre durante a pratica do processo de inovacésini o deslocamento e aproximacao
sobre a questao trabalhada proporciona as empaegamrem seus conhecimentos sobre o
contexto no qual atuam, identificando oportunidatés previstas em pesquisas de mercados
e previsbes de resultados (BROWN, 2010). De modal,ge processo de inovacao
desenhado para o setor de Tl estimula as empresagem oportunidades, fazerem escolhas

e implantarem suas iniciativas de acordo com ssiagtégias de inovacao (Figura 59).

Figura 59 - Proposta do Processo de Inovacao paedon de Tl

ESTRATEGIA

DE INOVAGFO } EXPERIMENTAGAQ | MERCADO

PRIORIZAGAC

Fonte: Autora (2017).

O momento definido como Descobertas tem por olggiiovocar 0 comportamento
critico sobre a estratégia de inovacao definida pehpresa (CROSS, 1982). Para isto, 0s
envolvidos no processo sédo estimulados a buscar@is alareza sobre o tema em questao,
gerando novos conhecimentos para além das infoesatjSponiveis. Desse modo, esta etapa
se estabelece a partir de praticas investigativasbgscam ampliar o ponto de vista sobre o
tema, sem que respostas diretas sejam propostak($2000; CELASCHI, 2007).

Em um primeiro momento as equipes de trabalho apdaim-se no contexto
explorado, aumentando sua bagagem de conhecinpaméogdepois, iniciarem um processo de
interpretacdo e identificacdo de oportunidades eenseexploradas (CELASCHI e
FRANZATO, 2012).

Tendo encontrado potenciais oportunidades de ¢g&myaas equipes reinem-se para
iniciarem o0 processo criativo. Assim, € na etapadatividade que acontece a geracdo de

ideias de fato, tendo como fio condutor o contepiimluzido na fase anterior. No primeiro
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momento é importante que sejam propostas 0 maiareral de ideias possiveis, sem
considerar questfes técnicas e de viabilidade.nddum segundo momento, as equipes
comecam a analisar e priorizar as iniciativas sdgsy para seguirem para a fase de
Experimentacdo (BARBIERI, 2004; BROWN, 2010).

Como visto, o desenvolvimento experimental faztep@los processo de inovagéao,
desde os seus primeiros modelos. Segundo Barl@i@dd] este momento proporciona as
empresas novos conhecimentos sobre suas iniciatiaertir de observacdes e experiéncias
praticas. Desse modo, na fase de Experimentacameacdransicdo do abstrato para o fisico,
na qual as ideias propostas sdo transformadas etatipos (BROWN, 2010; KELLEY,
2014). De acordo com o0s autores, este momento-sernan dos pilares do processo de
inovacdo, pois através da prototipagem identifeceaes pontos fortes e fracos de ideias
exploradas, bem como novos direcionamentos a sollgsejada. Além disso, oportuniza aos
envolvidos ciclos de aprendizagem em relacdo aside&s, a partir deedbacksécnicos e
de mercado. Brown (2010) reforca que quanto mapsdoa ocorrerem os ciclos de
aprendizagem na experimentacdo, mais rapido asesagpalcancam vantagens competitivas.
Assim, é importante que as prestadoras de serirgbalhem a tentativa e o erro como parte
fundamental de seus processos inovativos.

Por fim, a caracterizacado do processo de inovagémopto a partir de tais elementos
pretende oferecer as produtoras deftware uma abordagem que proporcione o
desenvolvimento de uma cultura orientada a inovagao design. Sua estrutura provoca o
esforco criativo combinado as competéncias deddifes individuos, com objetivo de gerar
aprendizado e senso coletivo para a geracéo dagears competitivas.

Apés a elaboracdo do modelo de processo de inovagéntado ao setor de TI,

partiu-se para a etapa de estudo de caso, deszqiigdxima secao.
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9 ESTUDO DE CASO

A realizacdo do Estudo de Caso teve como objetiatisar o modelo proposto em um
estudo piloto e propor melhorias, a partir da qule@c&o nas produtoras deftwaredo RS.
Para isso, buscou-se entre as participantes daliBaSyrveyuma empresa que estivesse
disposta a vivenciar o processo de inovacao dederdra seu contexto real.

Desse modo, todas as etapas do modelo de inovagéodo foram praticadas, tendo
como objetivo estratégico uma demanda da orgaroz&s participantes foram definidos em
conjunto com a lideranca da empresa, somando lod®th6 integrantes. Além da pratica do
processo, aplicou-se com todos os envolvidos urstiquério com o objetivo de analisar as
percepcdes dos mesmos em relacédo ao procedimamospy para 0 segmento investigado.
E, a fim de caracterizar e compreender a culturandaresa, foram analisados documentos
fornecidos e avebsiteda organizacao.

Assim, esta etapa da pesquisa baseia-se no moelditadgulacdo de dados (YIN,
2001), considerando diferentes fontes de informagdo: observacao; documentos da empresa; e
entrevistas. O Quadro 10 apresenta como ocorreletaade dados bem como os objetivos

para tal levantamento, de acordo com os interekspsesente estudo.

Quadro 10 - Abordagens de coleta para a Triangoldedados

ABORDAGEM
COLETA DE DADOS

0BJETIVO INTERESSE

-OBJETIVG, FLUXO € DIRECIONAMENTO DO PROCESSD;
OBSERVAR COMO SE DA 0 PROCEDIMENTD -ESTRUTURA DO PROCESSD;

~ 00 MODELO PROPOSTO NR) PRATICA, -ESFORGO CRIATIVD COMBINADO A INTERAGF0 ENTRE
OBSERVACGAD CONSIDERANDO A CULTURR DR EMPRESA DIFERENTES PERFIS
E A CARACTERTSTICAS DD SETOR. -VISA0 6L0BAL SOBRE 0 TEMA TRABALKADI,
-EXPERMENTAGRD £ APRENDIZAGEM
ENTREVISTAS COMPREENDER COMD 0 PROCESSD -ESPACO PARA CULTURA ORIENTADA A INOVAGFD
€ PERCEBIDD PELOS PARTICIPANTES € E AO DESIGN;
(COLETR DE DADDS R PARTIR DR IDENTIFICAR VARIAVEIS € EVIDENCIAS -POTENCIAS BARREIRAS,
APLICACRO DE QUESTIONARIO COM TOD0S g gToR QuE POSSAM INFLUENCIAR -RELAGA COM AS PRATICAS ATUAIS DO SETOR;
03 PARTICIPANTES 00 PROCESS0). N PERCURSD DO PROCESSO PROPOSTA -DIFERENCIACA NOS RESULTADOS PROPOSTOS.
DOCUMENTOS EMPRESA EMPRESA (ESTRUTURA DRGANIZACIONAL);
) PRODUTOS € SERVICOS,
(INFORMRGOES RECURS0S HUMANOS CARACTERIZAGFD DA EMPRESA. PORTE;
EBSITE, RELATORIOS € DEMAIS CLENTES
DOCUMENTOS DR EMPRESR). MERCAD

Fonte: Autora (2017).
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9.1 DESCRIGAO DO PROCESSO DE BUSCA POR EMPRESAS

Com o objetivo de analisar a pratica do processerdedo por meio de estudo de
caso, partiu-se para a busca de empresas gauspastds a participarem do estudo. A partir
da base de dados elaborada em etapa anteriortddstho (mapeamento e classificacado de
acordo com os critérios estabelecidos para eststigacao), contabilizou-se o total de 27
produtoras dsoftwarecategorizadas como prestadoras de servicos.

Desse modo, contatou-se toda a relacdo de emmtaass de telefonemas e e-mail
para que fosse proposto suas participacdes natigewe®0, a partir da aplicacdo do processo
de inovagdo desenvolvido para o setor. Contudomoedeixando claro o interesse da
pesquisa e 0 contexto em que este estudo de c#asoaemserido, obteve-se pouca
receptividade e atencdo das empresas. Considem-partir dos resultados da Pesquisa
Survey que a falta de interesse da maioria das empdesasra do fato de o setor investigado
nao perceber o design como um ativo estratégiaeedécio, bem como relacionar vantagens
competitivas ao design e inovagdo. Outro pontorobge € o baixo interesse das produtoras
de softwaregaldchas em estabelecerem parcerias com univegsidadratarem de projetos de
design. Assim, somente a empresa CSdftware com matriz em Sao Leopoldo-RS, se

disp0s a contribuir com esta fase da pesquisa.

9.2 CARACTERIZAGCAO DA EMPRESA FOCO DO ESTUDO DE C@8S

A caracterizacdo da empresa participante do esledcaso parte de informacdes e
documentos cedidos pela mesma, tais como: histopodfolio de servicos, relatorios,

website entre outras fontes de informacao.

9.2.1 Apresentacdo da Empresa e Estrutura Orgaorizhc

Desde 1991, a CWBbBoftware LTDA. atua no segmento de desenvolvimento e
licenciamento de programas de computador ndo-cusdesis, produzindo solucdes e
sistemas em TI a partir das necessidades espsciEaeus clientes (CWI SOFTWARE,
2017). Aléem da matriz em Sao Leopoldo/RS, a emppesaui sedes nas cidades de Porto
Alegre/RS, Caxias do Sul/RS, Sao Paulo/SP e Ritadeiro/RJKigura 60.
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Figura 60 - Sedes CVHoftware
SEDE SA0 LE0POLDO/RS SEDE PORTD ALEGRE/RS SEDE Sfio PAULO/SP

ey ¥
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F;)nte: Atora ‘(2017).

Atualmente, conta com 700 funcionarios, nos segsintdepartamentos:
Administrativo; Comercial; Engenharia e TecnologMjcleo de Tecnologia; Qualidade e
Processos; DBA atabase Administratyy Analytics Infraestrutura; Suporte; Recursos
Humanos; e Projeto Crescer.

A CWI Softwarepossui dois proprietarios, sendo eles presidenieeepresidente da
empresa. Suas responsabilidades sdo orientadpsctigamente, a Administracdo (areas e
servicos de apoio a gestao) e as Operacdes (operdedsistemas e operacbes comerciais).
Sendo assim, susstrutura organizaciondlseia-se no modelo de gestéo vertical, no qual os
cargos de liderancas possuem papéis bem defirbéssa forma, a gestdo da CWI conta com
3 Diretores (Diretor de Unidade, Diretor de Opeescde Diretor de Operacdes e
Infraestrutura); 19 Gerentes de Sistemas (Operag&stemas); 2 Gerentes Administrativos
(Financeiro e Recursos Humanos); 3 Gerentes Coame(€peracdes — Comercial). A Figura
61lrepresenta o modelo de gestdo da Gaftware

Figura 61 - Modelo de Gestdo C\®bftware
PRESIDENTE

VICE-PRESIDENTE

n
...... femamman
" - .

DIRETORES

.
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

GERENTES
Fonte: Autora (2017).
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Seus norteadores estratégicos prezam pela exceléndo servico prestado bem
como 0s objetivos de negocio de cada cliente (CWOBTWARE, 2017). A Figura 62
apresenta a Missao, Viséo e Valores da empresa.

Figura 62 - Norteadores Estratégicos C¥dftware

CWI SOFTWARE

PRODUZIR SOFTWARES £ SERVIGOS EM TECNOLOGIA DA INFORMAGAO QUE CONTRIBUAM
DECISIVAMENTE PARA 0 SUCESSO DE NOSSOS CLIENTES.

SER 0 MELHOR FORNECEDOR DE TI €M CADA UM DOS NOSS0S CLIENTES, TORNANDO-SE
REFERENCIA NOS MERCADOS EM QUE ATUR, COM EQUIPE RECONHECIDA POR SUA
EXCELENCIA PROFISSIONAL.

CREDIBILIDADE FLEXBILIDADE  GRESCIMENTO
COMPROMETIMENTO  EXCELENCIA COOPERACAD

Fonte: Autora (2017).

9.2.1 Servicos

A CWI, na prestacao de seus servicos, busca agpegeessos, técnicas, ferramentas
e praticas compativeis com a sua cultura, em ctmjoom a realidade de seus clientes.
Assim, possui uma metodologia de desenvolvimenpria denominada como Metodologia
CWI (CWI SOFTWARE, 2017). Tal procedimento foi edahdo com base nas boas praticas
vigentes da empresa, nos conceitos de meétodos ageis modelo CMMI Capability
Maturity Model Integratioin

A saber, CMMI torna-se o modelo de referéncia eraliqade desoftware sendo
reconhecido mundialmente por proporcionar direciogiaos, tornando o processo de de
desenvolvimento desoftware mais eficiente e controlado (DORNELLES, 2014). ikss
permite que 0s sistemas e servicos sejam entregunesqualidade, no prazo e nos custos
previstos. Em 2009, a empresa conquistou a cextdic CMMI Nivel 3 e, em 2010, ganhou o
Prémio Walmart Brasil “Melhor Fornecedor de Sister2@10”.

Para manter-se atualizada em suas tecnologias, lap@8ura constantemente por
programas de atualizacdo técnica, além de inwvastiparcerias tecnolégicas e na qualificacado

de seus profissionais. As principais tecnologiasizatlas pelas areas técnicas sao:
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Microsoft.Net; HTML5; Ruby; Android; Microsoft SharPoint; Macintosh; Oracle; SAP;
dentre outras (CWSOFTWARE, 2017).

Desse modo, os servi¢cos oferecidos sdo classioaa® seguintes categorias:

a)

b)

d)

Fabrica deSoftware solugbes ageis em sustentacdo de sistemas, edara g
mudancas e garantir a rentabilidade do negdcio l@gmte, mantendo-os
estaveis. Para que o cliente possa manter o foceeamnegdécio, a CWI
oferece este servico através de uma equipe dedécadganizada para atender

demandas continuas, de acordo com as prioridadegedte.

Fabrica de Testes: atuacdo junto ao cliente, poio nda realizacdo de
diferentes tipos de testes de acordo com as ndadssi de cada sistema,
fazendo uso de ferramentas integradas para plaeejamexecucéo e
acompanhamento dos testes e da automacdo de feEsgesmonitoria e
prevencdo a falha. A adocdo de praticas de congaftantem qualidade,
aumentam a satisfacdo dos usuarios e reduzem @ dscprejuizo com
retrabalho.

Fabrica de Projetos: solugcbes personalizadas besess necessidades de
cada cliente. Este servico oferece a criagao dec@es customizadas, com
entrega de diferentes projetos em uma diversidadeatologias.

Outsourcing: alocacado de profissionais e equipedusixas nas proprias
instalagbes do cliente ou remotamente nas insegada CWI. As equipes
podem ser redimensionadas a qualquer momento odéoacom a variagéo da
demanda do projeto. A empresa promove a gestdo nadrativa e o
acompanhamento dos profissionais, colocando a sl profissionais
gualificados e com perfil adequado para comporamaptementar a equipe de
Tl das organizagoes.

9.2.3 Mercado

Ao longo dos seus 25 anos, a CBdftwareestabeleceu reconhecimento consolidado

em experiéncia e qualidade. A empresa de atuagialgija prestou servicos em diferentes

paises como: Brasil, Estados Unidos, México, CHilgentina, Irlanda, Espanha, Portugal,

China, Jap&o e india. Atualmente, conta com mais0Ofeclientes ativos nos mais variados
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setores, tais como: Lojas Renner, Walmart BradilT ,TRiachuelo, Unimed, Getnet, Agiplan,
Coca-Cola, Banco Sicredi, Grupo Pao de Acucar, GRPBS, Editora Abril, Terra, Arezzo,
L'oreal, dentre outros (CWI SOFTWARE, 2017).

9.2.4 Inovagédo na Empresa

A CWI Software apesar ndo possuir um processo de inovacao poesaonteém
algumas caracteristicas que oportunizam o deseémaiNo de uma cultura orientada a
inovacao.

Sua matriz, em S&o Leopoldo, contempla o grupont@esas privadas instaladas no
Parque Tecnologico de Sdo Leopoldo — Tecnosinas,squestabelece a partir da conexao
entre o setor publico, privado e academia. Assfpaaites envolvidas tornam-se responsaveis
pelo o fomento a inovagdo e ao desenvolvimentooaaddiental da regido, tendo como
objetivo a promocdo de novas empresas de base Idgmwo orientadas pelo
empreendedorismo inovador (TECNOSINOS, 2017). Ness#ido, considera-se o0 seu
envolvimento com o Parque Tecnoldégico um fator msaémente favoravel ao fomento de
uma cultura orientada a inovacdo. Além de tornawse dos agentes de inovacdo do
Tecnosinos, a CWISoftware beneficia-se desta rede entre instituiches parier ob
compatrtilhar informacdes e acesso a recursos edgados.

A empresa considera 0s projetos de seus clientesea para o desenvolvimento de
suas competéncias. Assim, suas inovacdes tecnasdgi@scem no Nucleo de Tecnologia,
area da empresa responsavel pela pesquisa e eaptgdo de novas tecnologias. Desse
modo, mesmo que concentrando seus esfor¢os decamesn uma area especifica orientada
a avancos tecnologicos, a empresa se disp0e airagpéar suas competéncias técnicas em
projetos reais, para que sejam testadas e apriawi@é alcancarem o formato ideal para
serem ofertadas em escala.

Em 2016, a produtora dmftwaredeu inicio ao Projeto CWI LABS, cujo objetivo é
tornar a empresa uma Plataforma de Inovacdo paseussclientes. Para isto, tem buscado
ampliar seus conhecimentos sobre processos decimvBesse modo, 0 seu interesse em
participar desta etapa da pesquisa esta diretamelatdonado com o Projeto CWI LABS,
pois considera que a experimentagdo pratica deedifes processos de inovagéo ira colaborar
com a estruturacdo de uma plataforma de inovagéguada aos seus objetivos estratégicos,

as necessidades do setor e ao negocio dos seusslie
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Verifica-se, assim, que a empresa ainda tem quest@erem trabalhadas para que
promova uma cultura orientada a inovacao, comecestratura organizacional hierarquizada,
area especifica para geracdo de inovacdo e esfdegasovacdo direcionados apenas a
avancos tecnoldgicos. Contudo, considera-se quseco para o fomento e estruturacdo de
um processo de inovagao que busque explorar st@iagdo junto ao Tecnosinos, sua
predisposicdo em experimentar seus desenvolviméato®ldgicos em projetos reais e sua

iniciativa em ampliar seus conhecimentos sobragaste inovacao.

9.3 APLICACAO DA PROPOSTA DE PROCESSO DE INOVACA®RA O SETOR DE
TI NA EMPRESA

A aplicacdo do processo de inovacao desenhado paesmndeu-se por meio de
workshope suas definicbes foram estabelecidas em congono o Vice-Presidente, dois
Gerentes de Sistemas e uma Gerente de Recursosbliniesse modo, estipulou-se que a
pratica do processo se daria em 5 cinco encordend, horas cada, na matriz da empresa em
S&o Leopoldo/RS.

Com o intuito de aproximar o processo ao contegtd da produtora dsoftware
buscou-se trabalhar com uma tematica sugeridanpetana. Assim, de acordo com o modelo,
a estratégia de inovacéo tratou sobre o processtiveeda CWI. Para isso, 0s participantes
foram definidos de acordo com suas especialidatie$orma que pudessem contribuir com
suas diferentes perspectivas sobre a questao adpldforam convidados, entdo, 16 pessoas

com atuacdes distintas, sendo divididas em 2 egjaipé¢rabalho, conforme Figura 63.
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Figura 63 - Perfis Participantes
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Fonte: Autora (2017).

Assim, o workshop para a aplicagdo do processo de inovacdo foi aidalue

facilitado pela pesquisadora, sendo estruturadedainte forma:

a) 1° Encontro: apresentou-se aos participantes &xtoializacao da pesquisa, o
panorama dos processos de inovacédo e design riagqras desoftwares do
RS, bem como o objetivo daorkshop Considerando que nem todos 0s
presentes tém conhecimento sobre o tema centri@ dswdo, foi necessario
um alinhamento entre todos sobre processos degaovadesign. Em seguida,
os convidados tiveram conhecimento do processaal@¢ao proposto para o
setor, podendo esclarecerem duvidas sobre o flasofases determinadas. Por
fim, deu-se inicio as atividades dworkshopa partir da apresentacdo da
estratégia de inovacdo definida pela empresa, paealizacdo do estudo de

caso.

b) 2° Encontro: realizou-se com 0s grupos atividad@sigas direcionadas as
etapas de descobertas e oportunidades. Desse amdmuipes de trabalho
foram a campo e, posteriormente, sintetizaramegprgtaram as informacdes
coletas, identificando oportunidades de inovacgda parem melhor exploradas

Nnos encontros seguintes.
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c) 3° Encontro: a partir das oportunidades identifisados participantes
redefiniram a estratégia de inovacdo e, logo, canaeg a dar vazao ao
processo de geracdo de ideias. Ao final deste &ocas equipes elegeram

quais ideias seriam desenvolvidas nas proximas.fase

d) 4° Encontro: disponibilizou-se para os grupos difegs materiais para que
pudessem desenvolver suas iniciativas. Desse moeste encontro, 0s
participantes concentraram seus esfor¢cos a coéstde prototipos, concretos

o suficiente para serem testados e avaliados.

e) 5° Encontro: realizou-se este ultimo encontro apdstervalo de sete dias.
Assim, as equipes ganharam tempo para experimentguas propostas, com
0 objetivo de identificarem pontos a serem melhosanl descartados. Apds a
analise dodeedbackscoletados e aprimoramento dos prototipos, 0S @rupo
apresentaram suas iniciativas para a direcdo daesmpjue definiu com eles
as ideias que continuariam sendo testadas atécalesm o formato ideal para
implementacéo.

Ressalta-se que, apesar da flexibilidade e flutteprocesso proposto, permitindo o
deslocamento livre entre suas etapas, optou-seopauzi-lo de acordo com a légica linear, —
Descobertas, Criatividade e Experimentacdo — paeaogseu procedimento fosse analisado

como um todo.

9.3.1 Estratégia de Inovacgéo, Descobertas e Opdaites

Considerando que o ambito da inovagdo contempla sarée de elementos
configurados de acordo com a estratégia e a cuttar&mpresa, € fundamental que as
organizacdes estabelecam onde inovar (CARLOMAGNGEHERER, 2016). Assim, a
estratégia de inovagcdo definida pela C®bftware parte da dificuldade em selecionar
profissionais qualificados para o nimero de vadmstas. Atualmente, a empresa tem mais
de 30 oportunidades para os diferentes servicofprece, entretanto ndo tem conseguido

alcancar profissionais qualificados para as denmmdartadas. De acordo com o Vice-
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Presidente, tal questao torna-se um problema ppradaitora desoftwareque, por falta de
recurso humano, acaba exigindo de seus efetivoszeghaior de trabalho.

Apoés contextualizar os grupos sobre o objetivo elesttudo de caso, inovacédo e
design e o processo de inovacdo desenvolvido paetay de TI; relatou-se o problema
enfrentado pela empresa e o proposito de inovagduasma. Assim, a pratica do processo
orientou-se pela seguinte estratégia de inovagiondvacdo na CWI Software busca por
iniciativas que possam otimizar 0 nosso processkets®’. Isto posto, as equipes foram
estimuladas a realizarem duas atividades praticisn ade se aproximarem da tematica
explorada, bem como discutirem suas perspectivas soprocesso seletivo atual da empresa.

Para a primeira tarefa os grupos representarawéatde desenhos, notas, palavras e
frases o fluxo de selecdo de talentos da CWI, apdot os pontos positivos e negativos do
processo. Seguidamente, realizaram 0 mapeamentoatdoss envolvidos no processo
seletivo, indicando seus papéis, estimulos, bag@mrelacdes uns com os outros. A Figura 64
demonstra a pratica de uma das equipes de trabalho.

Figura 64 - Atividade pratica - Primeiro Encontro

Fonte: Autora (2017).

Assim, realizado o alinhamento introdutério entsegoupos, deu-se inicio a fase de
Descobertas. Como proposto, esta etapa tem potivabjerovocar nos individuos uma
postura critica sobre a estratégia de inovacaoidafpela empresa (CROSS, 1982; SCHON,
2000; CELASCHI, 2007). Desse modo, os participafdesm estimulados a buscarem mais
clareza sobre questdes relacionadas a selecddednsada CWI, a fim de obterem novos

conhecimentos para além das informagdes disponiveis
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Para tanto, os grupos realizaram pesquisa de camepmodo que considerassem o
ponto de vista dos diferentes atores mapeadospdaadcado aos pontos positivos e negativos
destacados nos exercicios anteriores. Neste monpde-se observar certa dificuldade dos
grupos em estabelecerem diferentes abordagens pada@aa campo, bem como na realizacao
da tarefa. Primeiramente, as duas equipes opta@enas, por aplicarem questionaridine
com os colaboradores da empresa e demais profissida Tl de suas redes de contatos.

Tal comportamento reflete o resultado alcancad®esquiseSurveyde que grande
parte das empresas galdchas baseiam seus projetoglis®e das necessidades dos clientes
(81%), bem como de suas criticas e sugestbes (p6[J&oacordo com Dornelles (2014),
empresas prestadoras de servicos acabam direcmseand esfor¢cos as necessidades de seus
clientes, tendo como principal medida de diferegéima a analise de suas exigéncias
(BESSANT e TIDD, 2015).

Entretanto, considera-se que as empresas que lnas@ds solucdes nas necessidades
dos usuéarios, entregam somente o que eles ja esp@oando (VERGANTI, 2012). Segundo
0 autor, organiza¢cdes que procuram por uma pergpaoais ampla sobre a vida das pessoas,
tanto em termos culturais, quanto em termos tésns@o capazes de desenvolverem novas
propostas com grande potencial de inovacao. Assngrupos foram provocados a definirem
outras abordagens de investigacdo, além da apdicdedquestiondrio, de maneira que
proporcionasse a todos um olhar mais amplo sola@epsos seletivos como um todo. Desse
modo, 0s grupos realizaram, também, entrevistasergacdo, cliente oculto, analise da
concorréncia, analise de processos seletivos erasosgtores e analise de estudos e artigos
sobre o tema.

Ao ampliarem seus conhecimentos, as equipes fo@muzidas a iniciarem um
processo de interpretacdo e identificacdo de pigiisnoportunidades a serem exploradas
(CELASCHI e FRANZATO, 2012). Realizou-se uma atadeé de organizacdo das
informacgbes coletadas, na qual os grupos deveriarer fassociacoes entre os dados
coletados, relacionando-os por tematicas ou carstiteas comuns. Logo, foi proposto um
novo exercicio, provocando-os a irem além da inyasiio de comportamentos, dados e
demais informacdes coletadas.

Desse modo, ao se aproximarem das necessidadesont@ato das pessoas para as
quais estavam criando solugdes, os participantégecdim maior conhecimento sobre as
crencas e motivacoes dos profissionais de Tl comaado. Assim, 0 exercicio praticado
exigiu das equipes a habilidade de se colocareriugar deste profissional, permitindo-se

encararem a vida através do seu ponto de vista {\BR(R2010; OUDEN, 2012). Para isso,
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cada grupo criou um perfil de profissional de Thaginando os seus comportamentos de
acordo com o seu universo. Sendo assim, as higoteselas sobre os perfis tragados pelas
equipes basearam-se nas informacdes e conhecinger@ados, bem como em 7 questdes

chaves:

a) O que eles vém®uais programas de TV? Quais redes sociais? Sltes
internet? Jornais? Pessoas? O que acontece diag®lhos deles?

b) O que eles pensamBles estdo felizes? Estao tristes? O que elesapena
vida? Do futuro? Das noticias de jornal?

c) O que eles ouvem® que as pessoas falam para eles? O que eles onvem
radio? E no dia-a-dia em gergl?

d) O que eles falam® que eles falam para as pessoas? Eles fazem falgne?
Sobre quais assuntos eles falam?

e) O que eles fazem®uais atividades eles fazem? O que eles fazemara- d
dia? Como é a vida deles?

f) Quais séo as dores dele®2 que eles reclamam? Quais problemas eles tém?
Quais insatisfagdes e frustragdes?

g) Quais suas necessidades e desejosGue eles querem? Quais sdo os sonhos
deles? O que é sucesso para eles? O que os falizesTe

A Figura 65 apresenta a criacdo de hipoteses dedamaquipes, de acordo com o

perfil de profissional estabelecido pela mesma.

Figura 65 - Atividade pratica - Segundo Encontro

Fonte: Autora (2017).
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Ao realizarem esta tarefa, as equipes demonstramaita dificuldade em fazerem uso
dos conhecimentos gerados como fonte de inspirpgé® a criacdo de seus personagens,
ficando presos ao processo seletivo atual e arauttas CWI. Desse modo, as caracteristicas
imaginadas pelas equipes correspondiam a realdiaadgnpresa e ndo a profissionais de TI.
Conforme a avaliagdo do setor realizada anteriolmetal comportamento exprime a
tendéncia das produtoras deftwaregalchas em adaptarem suas solu¢des ao que se tem
como estabelecido. Contudo, Ries (2012) comentaporiancia desses profissionais em
exercitarem a habilidade de interpretar o que reatené valorizado pelas pessoas, a fim de
entregarem resultados diferenciados com poteneiahavacdo. Desse modo, foi necessario
recomecar a atividade, exigindo da pesquisadorgpatt&ipacédo ativa para a criagdo dos
perfis das duas equipes.

Ao longo deste exercicio, os participantes comegaen identificar potenciais
oportunidades a serem exploradas nas proximassetapgzartir das atividades realizadas, ao
mesmo tempo em que 0S grupos ampliaram seus comm@ols, Nnovos questionamentos
sobre o tema trabalhado foram gerados (CROSS, 20@$se modo, ao identificarem as
possibilidades de solucdes a serem trabalhadasguipes assumiram uma nova postura
quanto a estratégia de inovacgéao definida pela G#é¥itido a necessidade de redefini-la.

Assim, o conteldo gerado até o momento ja nadaegaorava especificamente com o
processo seletivo da empresa, fazendo os grupagargme em novas diretrizes para o
andamento do projeto. Um grupo passou a trabalar @ questdo:Como melhorar a
experiéncia do candidato durante o processo setetia CWI?7; enquanto o outro grupo
passou a trabalhar com a questd@oortio atrair e manter profissionais diferenciadds?A
Figura 66 demonstra o percurso das equipes nas fasgais do processo de inovacao

aplicado.
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Figura 66 - Percurso inicial do processo de inovagdicado na empresa
| ESTRATEGIA DE INOVAGAO

1

"A INOVACFO NA CW! SOFTWARE BUSCA POR INICIATIVAS
QUE POSSAM OTIMIZAR 0 NOSSO PROCESSO SELETIVO."

l

 DESCOBERTAS |

!

COMPREENSHO DO FLUXO DO MAPEAMENTO DOS ATORES, COMPREENSFO DAS CRENCAS E
PROCESSO SELETIVO DA CWI, APONTANDO SEUS PAPEIS, MOTIVACGES DOS PROFISSIONAISDE Tl
DESTACANDO 08 PONTOS ESTIMULOS, DESMOTIVACOES E CRIACFO DE HIPGTESES A PARTIR
NEGATIVOS E POSITIVOS. RELACOES UNS COM 08 OUTROS. DO PONTO DE VISTR DESTES
L / PROFISSIONAIS.
* OPORTUNIDADES |
GRUPO 01 / \: GRUPD 02
“COMO MELHORAR A EXPERIENCIA "COMo ATRAIR E
DO CANDIDATO DURANTE 0 MANTER PROFISSIONAIS
PROCESSO SELETIVO DA CWi?" DIFERENCIADOS?"

Fonte: Autora (2017).

Ambos 0s grupos seguiram para a fase de Criatigidath novos direcionamentos

para a proposicéo de iniciativas relacionadasexdelde talentos da C\8bftware

9.3.3 Criatividade e Priorizacéo

Tendo estabelecido novos rumos para a estratégiaostacdo da CWI, as equipes
deram inicio a geragéo de ideias. Assim, de acooo o processo desenhado, a fase de
Criatividade baseia-se no contetudo produzido paideatificacdo de oportunidades de
inovacdo. Nesta etapa, é importante que em um pomemento sejam sugeridas muitas
ideias, sem preocupagdOes e julgamentos, para ageiidamente, sejam analisadas e
priorizadas para as fases de Experimentacéo ermepkacdo (BARBIERI, 2004; KELLEY,
2014).

Assim, os grupos receberam o desafio de geraremiar mimero de ideias possiveis,
no tempo de 20 minutos. Foi necessario reforcam pgados os participantes que se
permitissem pensar livremente e que evitassemrjagadeias dos seus colegas de equipe.
Logo, orientou-se que todas a iniciativas geradaseim analisadas e classificadas de acordo

com 0s seguintes critérios:
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a) Grandes ideias com potencial inovador, para qugaradigmas;
b) Boas ideias incrementais que estao prontas pamse{ecutadas;

c) ldeias que precisam ser melhor trabalhadas panaoggpotencial de inovacéo;
d) Ideias que jamais serdo desenvolvidas.

ApOs categorizarem as propostas de solucdes, roomfos critérios supracitados, as
equipes de trabalho foram provocadas a tomarensd@kexi De acordo com Carlomagno e
Scherer (2016), para que as empresas possam damamiehamento adequado as ideias
propostas, é preciso avaliar a complexidade e el die clareza das iniciativas. Segundo os
autores, a partir desse momento as ideias geraaddsm a passar por analises e estudos mais
profundos sobre suas vantagens e beneficios pargpeesa, seus clientes, seus parceiros e o
mercado como um todo.

Sendo assim, estipulou-se aos grupos que escalmessequal das categorias iriam
investir seus esforgos e, da categoria seleciomp@és ideias seriam classificadas para a fase

de Experimentacdo. A Figura 67 exibe o0 momentorideipacido de uma das equipes.

Figura 67 - Atividade pratica - Terceiro Encontro

Fonte: Autora (2017).

9.3.4 Experimentacao e Implementagéo

Com as ideias priorizadas, os grupos de traballfmrfaonduzidos para a etapa de
Experimentacdo. De acordo com 0 processo prop@stmesse momento que inicia-se a

elaboracdo de protoétipos para que se obtémddbacksecnicos e de mercado mais rapidos,
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com baixo custo, proximos de um contexto real (BAEH, 2004; BROWN, 2010;
KELLEY, 2014; CARLOMAGNO e SCHERER, 2016).

Assim, as equipes foram orientadas a produzirepriagiras versdes de suas ideias.
Para isto, foram disponibilizados materiais dei&saw, brinquedos, imagens, computadores,
dentre outros recursos. Desse modo, mesmo queifstagids, os prototipos desenvolvidos
proporcionaram aos grupos a identificagdo de pomégsitivos e de novas oportunidades a
serem exploradas (BROWN, 2010). Na medida em gsendelviam suas representacdes, 0s
participantes alcancavam uma melhor compreensae sabideias sugeridas, dando inicio
aos ciclos de aprendizagem, fundamentais ao pmdessovacio (BARBIERI, 2004).

Segundo Simon (1981), a etapa de experimentacasuippapel fundamental no
desenvolvimento de projetos, pois através da sgéalam um ambiente seguro e controlavel
€ possivel prever acontecimentos. Sendo assimaparalcdo de protétipos tem o potencial de
gerar resultados muitas vezes diferentes do espejadque os projetistas passam a ter
conhecimento sobre aspectos que nédo estavam peeaiges da materializacao das ideias.

Nesse contexta equipe que buscou explorar a experiéncia do dareddurante o
processo seletivo da CWI, iniciou esta etapa tidgaondo o percurso do candidato para
organizar as ideias geradas na fase anterior ejidsegente, compreender como elas
poderiam ser adaptadas a realidade da empreséicdiese que muitas das ideias propostas
foram descartadas, na medida em que 0 grupo a@waa@s iniciativas em cada fase do
processo seletivo da empresa. Ao final deste eierch equipe havia estabelecido quais
iniciativas seriam experimentadas e como seriatizag®ds os testes. A Figura 88@monstra

a construcdo inicial do protétipo deste grupo.

Figura 68 - Atividade Pratica Grupo 1 - Quarto Hrtow

Fonte: Autora (2017).
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De mesmo modo, o grupo que trabalhou com a quelaatracdo e retencédo de
profissionais diferenciados realizou a prototipagho suas ideias de forma construtiva.
Conforme ganhavam maior compreensdo sobre suasogbagp novas iniciativas eram
sugeridas e aprimoradas de acordo com o propositoavacdo do grupo. Assim, a equipe
desenvolveu um protétipo mais concreto de um sesdenrmapeamento de profissionais de Tl
diferenciados e prototipos mais simples relaciosadpossiveis beneficios a serem ofertados
pela CWISoftware A Figura 69ilustra um dos momentos de elaboracao dos progitpste

grupo.
Figura 69 - Atividade Pratica Grupo 2 - Quarto Ertoo

L

N\ e
Fonte: Autora (2017).

Ressalta-se que a etapa de Experimentacao sugerekstabelece a partir de rodadas
iterativas de protétipos, até que se atinja um hooideal (BROWN, 2010). Assim, para que
0s grupos pudessem evoluir as verificacoes deidei@s, definiu-se que o ultimo encontro de
aplicacdo do processo se daria apdés o intervalsete dias. Desse modo, as equipes
ganharam tempo para experimentarem seus protaipmdetarenfeedbackshaseados em
novas perspectivas.

Apos o periodo de experimentacéo, realizou-seimalkncontro para a finalizagéo do
estudo de caso. Primeiramente, as equipes deloabalniram-se para analisar os retornos
obtidos em relacdo as suas ideias. Para tantonipagam as informacdes coletadas,
identificando pontos negativos, positivos e a seeaplorados. Logo, estabeleceram o que
deveria ser descartado e o0 que deveria ser apdm@ara um novo ciclo de aprendizagem
(Figura 70).
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Figura 70 - Atividade Pratica - Quinto Encontro

Fonte: Autora (2017).

A fim de analisar todas as etapas do processoa¥@agao proposto, solicitou-se aos
grupos que organizassem suas ideias para sereatadess ao Vice-Presidente da CWI.
Objetivou-se com este momento de apresentacaaidar & etapa de Implementacao, na qual
0s projetos de inovacgdes mais interessantes aadivolsj estratégicos da empresa séo
elencados para serem langcados no mercado (CARLOMAEGSCHERER, 2016).

Desse modo, as equipes trouxeram em suas apréssntaprocesso de construcéo de
suas ideias, desde a fase inicial até a analiséeddbacksoletados com a experimentacao
de seus protétipos. Segundo Zurlo (2010), a haiéddos projetistas em tornar visivel o
campo do possivel, além de sustentar seu agintésta, facilita e acelera a tomada de
deciséo do cliente.

Assim, o grupo que propds solucbes relacionadagpariéncia do candidato no
processo seletivo da CWI elaborou um video parareapnarrativa do seu processo de
trabalho. J& o grupo que gerou propostas refer@raeracdo e retencdo de profissionais
diferenciados, optou por uma apresentacdo expasttom momentos de encenacdo das
situacOes projetadas.

Apés a apresentacdo das propostas, o Vice-Presidanempresa comentou pontos
interessantes e esclareceu algumas duvidas endioedaciniciativas apresentadas. Por fim,
definiu com as equipes que as solucbes geradanuamam a ser aprimoradas para serem

testadas até alcancarem o formato ideal de implec&n
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9.4 ANALISE DA APLICACAO DA PROPOSTA DO PROCESSO DIEOVACAO PARA
O SETOR DE TI NA EMPRESA

Considerando que a realizacdo do Estudo de CasGWik Softwareteve como
objetivo analisar o modelo proposto ao setor ingadb em um estudo piloto para propor
melhorias, apds sua realizagdo, empregou-se cdlf psarticipantes um questionario com o
intuito de verificar suas percepcbes em relacadmracedimento realizado durante os 5
encontros.

Desse modo, o instrumento de coleta serviu come pasa a avaliacdo do processo
de inovagao orientado ao setor de Tl, sendo compmst perguntas fechadas e abertas e o
seu detalhamento encontra-se no Apéndice 4. Assanalise deste contetdo orientou-se por
indicadores referentes as etapas de Descoberiatyi@ade e Experimentacdo, bem como o

processo de inovagdo como um todo.

e Descobertas

Como definido, a fase de Descobertas objetiva pvemo olhar critico dos individuos
sobre o0 objetivo de inovacédo da empresa. Paraostparticipantes buscaram ter mais clareza
sobre processos seletivos em geral, com o objeler@lcancarem novos conhecimentos.
Primeiramente, os grupos de trabalho aprofundamnescontexto do tema trabalhado, para,
em seguida, iniciarem o processo de interpreta¢gdentificacdo de oportunidades.

Desse modo, verificou-se que os participantes dersmiam a abordagem da etapa de
Descobertas muito diferente das praticas realizasasseus processos de trabalho. Tal
percepcao reflete a dificuldade dos grupos em debsmrem as tarefas desta fase do
processo: pesquisa de campo e elaboracdo de urmhdeegrofissional de Tl a partir das
informacdes geradas. De acordo com os respondébties, das principais dificuldades do
processo foi a de se colocar no lugar do outrd para descrever um perfil de profissional
imaginado." A partir da avaliacdo das produtoras stEftware galuchas, observou-se que
grande parte das empresas realizam seus projetm® ot com informacdes cedidas por seus
clientes, focando seus esforcos somente ao deseneato de sistemas ja definidos pelos
mesmos.

Além disso, 0 grupo sentiu que o aprofundamentaesabquestdo trabalhada e a
interpretacdo das informagfes geradas demanda tenifm para a realidade das fabricas de

software podendo este fator, ser uma barreira para a edeao processo proposto. Segundo
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um dos participantes].:"] o tempo que se leva € o fator mais complicattntro da TI, que
tem por habito oferecer aos clientes entregas G mapido possivel.

Contudo, os participantes do estudo de caso aente a vontade ao realizarem as
tarefas relacionadas a fase de Descobertas, idantib a importancia desta etapa para o
alinhamento entre todos sobre a questdo trabalbadmpliar suas percepcbes sobre as
informacdes disponiveis, de modo a favorecer onteetimento de oportunidades néo
exploradas. Conforme suas avaliacd€®i importante setar parametros iniciais para que
todos tivessem o mesmo entendimento sobre o prltalalhado? [...] a integracdo de
diferentes visdes em torno do objetivo do projgtopmove a percepcdo das reais
necessidades do mercado [...]'[...] as dindmicas de modo geral, estimulam a ollaiar
forma diferente ao contexto trabalhado, proporcioda gerar mais valor as solucdes
propostas.

Dessa forma, percebe-se a fase de Descobertas wonaemento relevante para a
cadeia de inovacao proposta para o setor investigddda que exija consideravel espaco de
tempo para a sua realizacao, considera-se quebdsdiao e interesse dos profissionais de Tl
em fazerem uso desta abordagem para tornaremaue8es mais completas e diferenciadas.
Verifica-se assim, que esta etapa do processo-sareasencial por estimular as produtoras de
softwarea desenvolverem um olhar critico sobre os consettebalhados e a habilidade de
ampliarem seus conhecimentos e de identificarenash@portunidades, antes de proporem
respostas diretas as exigéncias de seus clienROIS, 1982; CELASCHI e DESERTI,
2007; CELASCHI e FRANZATO, 2012; FREIRE, 2014).

e Criatividade

O processo de inovacao desenhado para o setotigades sugere que na fase de
Criatividade ocorra de fato o processo criativosggemodo, as equipes de trabalho reuniram-
Se para a geracao e priorizagéo de ideias, tendo doetrizes as oportunidades identificadas
em etapa anterior.

Observou-se que os participantes tém familiaridamta as abordagens de trabalho
praticadas nesta fase do processo. Entretantontduen realizacdo das tarefas pode-se
observar dificuldade de alguns integrantes em pieemi-se pensar livremente em possiveis
solugdes para o projeto sem considerar questoemloiddade. Um dos participantes analisa
tal comportamento: Ao idealizar as possibilidades de solucédo, natueaite tendemos a
sabotar algumas sugestbes por desenvolver o nagadalio com base em limitadores

estabelecidos pelo cliente [.]Desse modo, considera-se que tal comportamertesd
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presente devido ao fato de o processo de desemasito desoftware em grande parte das
empresas, partir de ideias ja estabelecidas.

Sendo assim, o grupo de trabalho identificou nettpa do processo a oportunidade
das produtoras deoftware estimularem o comportamento criativo de seus gsihais,
promovendo o surgimento de solu¢gbes com poteneiala/acdo. De acordo com a avaliagéo
do processo,A pratica de brainstorm é bastante significativaggppensarmos em ideias nao
previstas [...], seria bem importante se mantivésse essa atividade no nosso processo de
trabalho interna:

Desta maneira, entende-se que a etapa de Criakvidena-se importante ao processo
de inovagdo proposto, na medida em que estimulabaisas desoftwarea reconhecerem a
capacidade criativa de seus profissionais e estedrem um ambiente organizacional
favoravel a geracao e ao desenvolvimento de nalaasi (DRUCKER, 1962; BESSANT e
TIDD, 2015; KELLEY, 2014).

e Experimentacéo

A etapa de Experimentacao prevista no modelo deagém proposto, possibilita as
empresas novas percepc¢dOes sobre suas iniciativaartia de observagbes e experiéncias
praticas. Assim, as equipes de trabalho foram t@is a produzirem, mesmo que de forma
simples, as primeiras versdes de suas ideias.

Percebeu-se que dentre as fases do processo \@gdnoelaborado para o setor, a
abordagem desta etapa é pratica comum nas prosiutesaftware Com base na avaliacéo
dos participantes,O principio da experimentagdo também se aplicadlsidas de software
[...] nGs iniciamos o desenvolvimento dos sisten@gorma simples, para serem testados,
aprimorados e validados."; "O principal beneficio grocesso € a experimentacédo porque
gera entregas mais rapidas aos clientes com baseswddéncias mensuraveis, além do
aprendizado continuo [...]".

Tais percepgOes traduzem a facilidade com que oBcipantes realizaram as
atividades nesta fase do processo. Em relacdoapasetie Descobertas e Criatividade, ao
passarem para a elaboracédo de prototipos as eglepesbalho sentiram-se mais a vontade.
Os grupos mantiveram-se bastante focados e estloautaa concretizacdo de suas ideias para
serem experimentadas e validadas em um contexto rea

Considera-se entéao, a etapa de Experimentacaonmemdal ao processo de inovagao
proposto, por ter relacéo direta com as praticasetior e proporcionar as empresas agilidade

para validacdes técnicas, mensuracdo de resultadéfise defeedbackse realizacdo de
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ciclos de aprendizagem em relacdo as solu¢bes \ddgelas. Além disso, favorece as
produtoras desoftware que a cultura do erro seja fomentada em seus E@Ees
organizacionais (BROWN, 2010; RIES, 2012; KELLEYQP12; CARLOMAGNO e
SCHERER, 2016).

O processo de inovagao proposto para o setor geofove o desenvolvimento de
uma cultura orientada a inovacdo e ao design. Saedagem fomenta o esforgo criativo
somado as competéncias entre conhecimentos dsstcdm o intuito de gerar aprendizado e
senso coletivo para a geragédo de vantagens coivgetiDe modo geral, a cadeia de inovagéo
desenhada estimula as produtorassoléwarea criarem oportunidades, fazerem escolhas e
implantarem suas iniciativas de acordo com suaatégtas de inovacao.

Desse modo, verificou-se que a pratica do processm um todo gera aprendizado e
engajamento dos envolvidos, por provocar o comptiomato de todos na realizacdo das
etapas. Segundo um dos participant@splocesso provoca debates enriquecedores, fazendo
com que todos passem a ter um melhor entendimebte smformacdes desconhecidas e nao
reveladas por nossos clientes [...], além de pravamn envolvimento maior com o proposito
da solucao geradaEssa percepcao trazida pelo grupo corrobora @tigbjdos instrumentos
utilizados e as habilidades desenvolvidas duranggocedimento do processo. O modelo
orientado ao setor promove a conexao entre viséedifdrentes atores para o alcance de
solucbes competitivas, a partir do engajamento pggsoas, permitindo-as a assumirem a
responsabilidade do processo de inovacéao dentrerdpsesas (MANZINI, 2008; MERONI e
SANGIORI, 2011; OUDEN, 2012).

Nesse sentido, 0 grupo considerou a interacdo pndfessionais de diferentes areas
como ponto fundamental para o aprendizado de tednvom desempenho do processo. De
acordo com suas avaliacdes, pode-se perceber qaaestante dialogo entre especialidades
distintas torna os resultados mais coesos paractutida de valor da empresa. Conforme suas
andlises ['..] o fato de ndo estarmos sozinhos pensandoohac8o faz com que possamos
chegar em resultados melhores, comparados coma&gas de hoje [...]"; "Ao resgatarmos
a opinido de diversos agentes dentro e fora da esgrcompreendemos melhor todos os
elementos que influenciam o contexto da empresaaragnos novos conhecimentos,
favorecendo a geracdo de solugcbes mais estratéfjichascompreensdo exposta pelos
participantes reforca a intencéo de estabelecgrronesso de inovagao aberto que preze pelo

trabalho em equipes multidisciplinares e a viséoba@l sobre as situacdes trabalhadas
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(MAURI, 1996; CELASCHI e DESERTI, 2007; ZURLO, 2010UDEN, 2012; BARBIERI,
2004; BESSANT e TIDD, 2015).

De modo geral, os participantes identificaram gyeocesso de inovagao proposto estimula a
criatividade e a geracdo de solucdes diferenciada®nhecendo que ndo chegariam em
resultados semelhantes, a partir dos procedimept@scostumam usar. Assim, verifica-se a
predisposicdo desses profissionais em complementaes seus métodos de trabalho,
praticas abordadas durante os encontros realipaila estudo de caso.

Entretanto, mesmo considerando o modelo de inovag®l para o setor de TI,
foram apontados potenciais barreiras para o seendelyimento nas fabricas dmftware
Por ser um setor muito dindmico, que se estabelepartir de entregas rapidas aos seus
clientes, o grupo apontou o tempo e a visdo dmtelicomo os principais fatores de
impedimento para a sua praticabilidade na realidide empresasAtredito que o tempo
seria a principal barreira para o0 processo, por tanda quantidade de demandas e da
dindmica do setor.”; "[...] a implementacdo de unmbgesso como esse pode encontrar
dificuldades em relacéo ao carater dos nossos @&mue esperam das fabricas de software
entregas rapidas de solucdes ja definidas por 'tles.

Outra questdo considerada pelo grupo é o fato derocesso sugerido exigir
abordagens que ndo sdo comuns as atividades dealipalas produtoras deftware Pode-
se observar, a partir da Pesquisa Survey, que gzarte das empresas galchas fazem uso de
ferramentas semelhantes para o desenvolvimenteudepsojetos. Tais ferramentas resumem-
se em interacdes constantes com seus clientean addi mapear suas necessidades e
exigéncias. Conforme os participantes,.]"a facilitagdo da designer foi muito important
para o desenvolvimento de todo o processo [...J;]"fenti muita dificuldade em realizar as
tarefas por ndo ter conhecimento suficiente dadiqgma abordadas, seria fundamental o
envolvimento de profissionais especializados'[...]

Sendo assim, considera-se que existe espacgo ppt@acao do processo de inovagao
proposto nas empresas produtorassotware Contudo, € essencial que as liderancas das
empresas estejam dispostas a desenvolveram unuaacalientada a inovacao, de modo a
influenciarem e apoiarem o comportamento inovati@@eus funcionarios.

Outro fator a ser considerado é o carater de repsode tecnologias que o setor de Tl
carrega. Tal associagédo faz com que as fabricaoftiwaretrabalhem em torno de muitas
demandas com entregas rapidas, induzindo os diemtenxergarem valor somente na

operacao e qualidade dos servicos prestados.
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Por fim, identifica-se a importancia da preseneaddsigners ou conhecedores da
disciplina para o bom desempenho do processo. DeEl@a@com o modelo proposto, tais
profissionais estariam na Equipe de Inovacdo dagpremas, carregando o papel de

facilitadores e disseminadores do processo.
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10 PROPOSTA REVISADA DE PROCESSO DE INOVACAO PARA OSETOR DE TI

Com base na validacdo do modelo proposto, a mhotiestudo piloto realizado em
empresa do segmento investigado, realizou-se uwigdcedo processo de inovagao para o
setor de TI.

A proposta desenvolvida contempla aspectos relesaitientificados na Pesquisa
Survey no Workshopde Ideacde nos conceitos teodricos abordados neste trab8kmdo
assim, considerou-se que 0 processo de inovacaoopsetor de Tl deve estabelecer-se de
acordo com um grupo de principios que favorecam wabhardagem mais flexivel,
exploratoria e dialégica; a partir do envolvimerde diferentes elementos articulados,
observados e interpretados acerca do objetivotégicta das empresas.

Com base na aplicacdo do processo sugerido noxtonteal de uma fabrica de
sofwtare pode-se identificar como o processo de designptamenta as praticas atuais do
setor, permitindo maior agregacao de valor e immagio do design como diferencial
competitivo as produtoras deftware A Figura 7lesclarece a relacéo entre a perspectiva do

design estratégico com 0s processos atuais dodseir

Figura 71 - Relacdo entre o Processo do Desigs E@aricas d&oftware
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Entende-se, que as fabricas slEftware realizam seus projetos a partir de dados
concretos e definicbes pré-estabelecidas pelos derges. Ou seja, seus esforcos sao
focados no desenvolvimento de solucdes ja definitis exigindo dos profissionais um olhar
mais amplo sobre as questdes trabalhadas, tampouposicionamento critico que promova
a identificacdo de novas oportunidades a serenoedads. Na medida em que as demandas
sdo atendidas, as solucdes desenvolvidas sdo datoemn praticas para serem testadas e
validadas até alcancarem o ponto ideal de impleag&otno mercado. Assim, verifica-se 0
carater analitco do setor de TI, orientado a rejgdd de novas tecnologias baseadas em
dados de mercado e mensuragéao de resultados.

Ja a processualidade do design tem como caraci@réstousca por um olhar mais
amplo sobre o escopo do projeto, partindo de indgdas disponiveis para a busca de novos
conhecimentos e interpretacdo de elementos reldisnaos contextos trabalhados. Desse
modo, sua pratica promove aos projetistas a idestdio de oportunidades ainda néo
exploradas e a criacdo de solugBes ndo previstas gleentes. Isto é, seu processo propde
iniciativas que contemplam o todo do problema dejepps para serem prototipadas e
experimentadas, a partir de uma dinamica recursiveoevolutiva. ldentifica-se que a
perspectiva do design estratégico complementagsas atuais das produtorassidtware
ao trazer uma abordagem investigativa, orientgutaosicdo de novas possibilidades.

Além disso, a avaliacdo e pratica do processo gtoppor profissionais de TI,
proporcionou um melhor entendimento sobre os ctoxabordados, a estrutura pretendida e
0 Seu percurso como um todo. Assim, compreendetseaq ser incorporado aos processos
organizacionais das produtoras sitdtware além dos principios estabelecidos (estratégia de
inovacdo, etapas definidas, equipe de inovagdo, Hhéearidade, visdo global,
multidisciplinaridade e experimentacao), os se@simispectos devem ser considerados:

e Predisposicdo da alta administracdo em desenvalwer cultura orientada a
inovagdo e ao design, de modo a apoiar e influerciatitude inovativa de
seus funcionarios.

e Momentos de entrega/validacdo entre as fases d®g®s0, com o intuito de
adapta-lo a dinamica das fabricassdéware baseada em devolutivas rapidas
e constante interacdo com o cliente.

e Envolvimento de designer para realizagdo do proceendo a funcdo de
orientar, facilitar e promover o processo de in@gaentre todos os individuos

que envolvem o contexto das empresas.
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Desse modo, apresenta-se a proposta revisada cespoode inovagao para o setor de

TI. A Figura 72 representa a cadeia de inovacas@mtotalidade, bem como as interagbes

entre as etapas necessarias para sua efetividade.

Figura 72 - Proposta Revisada do Processo de laoyzara o Setor de Tl
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A logica predominante no contexto das fabricasaféwvareindica a valorizacao de
praticas 4geis e a constante interacdo com uspédoso intuito de validar de forma rapida
as solucdes desenvolvidas. Perante tal questasideoou-se necessario ajustar o modelo
inicialmente proposto para a sua melhor adaptaoiéd as necessidades do mercado
analisado.

Identificou-se que a relevancia do processo de agéy elaborado reside no
aprofundamento do contexto trabalhado, bem como imerpretacdo de potenciais
oportunidades; exigindo dos envolvidos um tempoomaie dedicacdo em tarefas de
investigacdo, posicionamento critico e projetagddigdteses ainda ndo consideradas. Tais
abordagens nao sdo comuns aos profissionais g@déndo ser percebidas como limitadores
para a pratica do processo na realidade das féluesmftware

Desse modo, diferente do modelo inicial, entre lementos da cadeia de inovacao
estipulou-se momentos de entrega e validagdo dteiwdm gerado. Assim, as equipes de

trabalho tém a oportunidade de manterem os padtdoies do projeto proximos e
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informados sobre o que estad sendo desenvolvidm @& contarem com suas orientacdes e
contribuigdes ao longo de todo o processo.

Ainda, sentiu-se a necessidade de deixar mais damgue 0s movimentos de
afastamento e aproximacado do contexto exploradeopemm em cada uma das fases. Para
tanto, as etapas foram renomeadas como:

e Descobertas e Oportunidades, na qual os individogdiam suas percepcgdes
e adquirem novos conhecimentos, afastando-se dp@sto projeto; para,
seguidamente, iniciarem um processo de interpretagddentificacdo de
oportunidades, aproximando-se novamente ao conéexlorado;

e Criatividade e Priorizacdo, que estimula a ampleag® de ideias, sem
considerar questdes técnicas e de viabilidadege, la analise e priorizacéo
das iniciativas propostas, aproximando os envosv/amproposito trabalhado.

e Prototipacdo e Experimentacdo, sendo o momentodese pratica das ideias
geradas, no qual as equipes de trabalho desenv@raitipos que permitem
a identificacdo de pontos a serem explorados; alénexperimentacado das
iniciativas a fim de coletdeedbacksécnicos e de mercado.

De modo geral, manteve-se a logica desenhada Imadée para o processo de
inovagcado proposto para o setor de TI, que partentke estratégia de inovacao definida pela
empresa, se estabelecendo de acordo com as fgsexitsulas. Seu percurso objetiva
equilibrar o comportamento exploratério do desigmaoo carater analitico das fabricas de
software proporcionando momentos de investigacéo, progosie ideias e experimentacéo e
das solucdes geradas.

Assim, a partir de tal abordagem sugere-se um raagled proporcione as produtoras
de softwareo desenvolvimento de uma cultura orientada a iggva& ao design, promovendo
o esforco criativo combinado as especialidades ifdgedtes individuos, com o intuito de

gerar aprendizado e senso coletivo orientado amedcde resultados competitivos.
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11 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando a importancia do setor de Tl paras@dude novas tecnologias entre
instituicdes, organizagOes e sociedade, identdfea necessidade das empresas que atuam
neste mercado em reinventar-se constantemente mAssi inovagdo tem sido fator
fundamental para as empresas manterem-se comgetitoy mercado, tendo como principal
desafio a configuracdo de um processo de inovagamito, continuo e gerenciavel.

Entretanto, os resultados alcancados neste eserdongtraram pouca diferenciagao
nos servicos prestados pelas produtorasoffevaregatchas, além da baixa contribuicdo de
inovacdo para a competitividade das empresas igadss. Segundo Dornelles (2014),
organizacdes que atuam neste segmento podem daprediiculdades para estabelecerem
abordagens diferenciadas em seus servi¢os ofeseddo carregarem tragcos muito fortes de
reprodutoras de tecnologia, as fabricasaféwareestdo propensas a assumirem um alto grau
de dependéncia de seus clientes frente as suatégits de inovagdo. Assim, suas principais
medidas de diferenciacdo sdo baseadas na adaptlagdavas tecnologias, bem como em
analises das necessidades, experiéncias e exigéteiaeus clientes (BESSANT e TIDD,
2015).

Desse modo, é flagrante a necessidade do setor @® €ncontrar novos meios que
favorecam o desenvolvimento de uma industria difgegla e orientada a inovacao. Assim,
esta pesquisa teve como objetivo principal anabisaprocessos de inovacdo em empresas
produtoras deoftwaredo Rio Grande do Sul, propondo melhorias a pddiperspectiva do
design estratégico.

Por tratar exclusivamente de empresas dedicadasdagéio desoftware tornou-se
necessario compreender sua contextualizacdo no detdll. Pode-se identificar que a
IndUstria Brasileira dé&oftwaree Servicos de Tl é composta por diferentes claasies,
sendo considerada para este estudo a classe desasgrestadoras de servigos, que
desenvolvem softwaresob encomenda do cliente.

A fim de atender o primeiro objetivo especifico tdesstudo, tornou-se necessaria a
revisdo teorica dos principais conceitos relaciosaél inovacao, organizagcfes inovadoras,
processos de inovacao e inovagao na Tl; bem coefinjgbes sobre a perspectiva do design
estratégico e inovacdo orientada pelo design. Tairdagem foi fundamental para
compreender como a perspectiva do design estratége relaciona com processos de

inovacao
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Verificou-se que os processos de inovacao tém Hosesplorar e integrar todos 0s
agentes que possam influenciar o surgimento desnidegas. Assim, o compartilhamento de
informacéo, a troca de conhecimento e a colabor@&gAsido elementos fundamentais para a
gestdo da inovacdo, no contexto das emprdsasse sentido, a perspectiva do design
estratégico relaciona-se aos processos inovativanedida em que considera diferentes
fatores humanos, sociais e culturais, fundamemiaia sua acédo projetual. De acordo com
Zurlo (2010), seu processo se estabelece a padithdbilidades do designer em extrair a
esséncia do contexto explorado para a identificalgimovas oportunidades; interpretar e
antecipar possiveis acontecimentos; e facilitasnaada de decisédo, devido a capacidade de
concretizar suas proposi¢cées por meio de protétipos

Assim, assumiu-se para esta pesquisa a visdo oo, @ute compreende o design
estratégico sob uma perspectiva processual queabtmuectar diferentes habilidades e
competéncias, gerar aprendizado entre todos odveha® no seu processo, além de capacitar
e orientar a sensibilidade coletiva em direcamaagao.

Por tratar-se de um estudo de caso setorial, tesamecessarianalisar a percepcéo
das empresas produtoras de software do RS em relagdrocesso de inovacdo e design
Sendo assim, primeiramente, realizou-se um mapdandensetor investigado com o intuito
de identificar as empresas relacionadas aos ost@stabelecidos para a unidade de analise
desta pesquisa. Chegou-se no total de 38 produtlerssftware estando a grande maioria
localizada na cidade de Porto Alegre.

Realizado o mapeamento, seguiu-se para a primesa de coleta de dados deste
estudo, a partir da PesquiSarvey Assim, o questionario aplicado partiu de dadawmige
para, seguidamente, tratar de informacdes espgifedacionadas ao conceito e emprego do
design, ao processo de projeto e desenvolvimenfyatkitos ou servigos e a inovacao pelo
design. O panorama alcancado permitiu identifichaiaa relacéo entre o processo de design
e inovacao nas produtorassitdtwaredo RS, além de verificar que:

e Grande parte das empresas avaliadas compreendesign domo ferramenta
utilizada para desenvolver novos produtos e sesvizoa forma e a estética
dos produtos.

e Apesar de a maioria das empresas analisadas nevestim design, poucas
consideram o seu papel fundamental.

e A pratica do design se faz presente em pontos iispscdo processo de
desenvolvimento de servicos, restringindo suasnp@kdades a questdes

visuais e de funcionalidade.
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e Design, inovacdo e criatividade tém contribuido tmupouco para a
competitividade das empresas investigadas.

e Praticamente todas as produtorassoéware que contemplam este estudo
utilizam as mesmas ferramentas para o desenvoltime® seus projetos:
andlise das necessidades de seus clientes, tesslédei mercado e
comportamento da concorréncia.

Assim, apesar de grande parte das empresas agatibdedarem de forma limitada as
potencialidades do design, considerou-se o fatb/¢k% das produtoras deftwaregatchas
desenvolverem suas demandas de design em depadam&rno como um resultado
interessante para a evolugdo de sua perspectiva atino estratégico para o alcance de
vantagens competitivas.

Esta pesquisa objetivou, também, proporraodelo tedrico de processo de inovagao
orientado pelo design para as empresas produtoeasaftware do R3 ara tanto, realizou-se
com profissionais de Tl e demais areas de atuagdwencado unworkshopde Ideacao, para
que juntos refletissem sobre as praticas de inavdaé produtoras analisadas. Com base nos
resultados gerados, definiu-se uma proposta deeggocde inovacdo que englobasse os
pontos ressaltados pelas equipes de trabalhosokados alcancados na Pesq@saveye a
fundamentacéo tedrica deste trabalho. Desse modsiderou-se que 0 processo de inovacao
para o setor investigado deveria prezar por unucwmjde principios, sendo eles:

e Estratégia de inovacdo compartilhada entre todos irmlviduos da
organizacdo, de forma clara, sendo o ponto inigigirecionamento para a
geracdo de ideias, expectativas de resultados, roomefimento e apoio de
todos;

e Etapas definidas, a partir de uma logica clarafguereca o armazenamento, a
organizacao e o desenvolvimento das iniciativapgstas, além de facilitar os
momentos de atividades e avaliacfes necessarias@ocacao de recursos e
evolucéo das iniciativas.

e Equipe de inovacao responsavel pelo gerenciamemtpracesso, sendo 0s
facilitadores e principais disseminadores do pxede inovacdo entre 0s
colaboradores, clientes, fornecedores, parceisogye outros.

e Processo néo linear, flexivel e fluido, podendatagdades serem realizadas
por diferentes areas de forma colaborativa, em entidd recursivo que

permita o livre deslocamento entre as etapas desni
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e Visado Global, como meio de integrar ao processma@eacao a perspectiva de
fornecedores, clientes, competidores, universidadeg., além de relacionar
areas distintas dentro e fora da organizacédo, @oal® uma visdo mais
completa do todo e das partes;

e Multidisciplinaridade, provocando o trabalho em ipgucom diferentes
competéncias, com o intuito de gerar aprendizapotencializar o alcance de
resultados;

e Experimentacéo atraveés da prototipagem das ideraslgs, como recurso para
obtencdo ddeedbackssobre questbes técnicas, de mercado e do processo
como um todo.

Sendo assim, propds-se um processo de inovacagarte de uma estratégia de
inovacdo definida pela empresa e se estabeleceases de descobertas, criatividade e
experimentacdo. Seu percurso estimula a exploradgda@ontexto sobre o propoésito de
inovacdo da empresa, deixando a geracao de idejasstdes técnicas e de viabilidade para
0S momentos seguintes. Entre as etapas, sdo adbpukspacos para identificacdo de
oportunidades e priorizacdo de iniciativas. Tajgea®s buscam oferecer as produtoras de
software uma abordagem que favoreca uma cultura orientad@ovacdo e ao design,
provocando o esfor¢co criativo combinado as comp&énde diferentes individuos, com
objetivo de gerar aprendizado e senso coletivo p@geracdo de vantagens competitivas.

A fim de analisar a pratica do processo de inovaf@senvolvido, em um estudo
piloto para propor melhorias, realizou-se um Estulo Caso em empresa do setor
investigado. Desse modo, todas as etapas do mddetmvacao sugerido foram praticadas,
tendo como objetivo estratégico uma demanda danimaygfio. Além da pratica do processo,
aplicou-se com todos os envolvidos no estudo unstmurério com o0 objetivo de analisar
suas percepcdes em relacdo ao procedimento desgpdrado setor de TI.

Identificou-se entdo, que a relevancia do proceesmovacdo elaborado reside no
aprofundamento do contexto trabalhado, bem como imerpretacdo de potenciais
oportunidades; exigindo dos envolvidos um tempoomaie dedicacdo em tarefas de
investigacdo, posicionamento critico e projetac@diigoteses ainda ndo consideradas. Tais
abordagens ndo sdo comuns aos profissionais g@déndo ser percebidas como limitadores
para a pratica do processo na realidade das féltesftware

Desse modo, diferente do modelo inicial, entre lementos da cadeia de inovacao
estipulou-se momentos de entrega e validacdo dtewdm gerado. Assim, as equipes de

trabalho tém a oportunidade de manterem os patdoies do projeto proximos e
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informados sobre o que estad sendo desenvolvidm @& contarem com suas orientacdes e
contribuigdes ao longo de todo o processo.

Finalmente, chegou-se em um processo de inovagaoopsetor de Tl, que objetiva
equilibrar o comportamento exploratério do desigmaoo carater analitico das fabricas de
software proporcionando momentos de investigacéo, progosie ideias e experimentacéo e
das solucdes geradas. Ainda, favorece o desenwaitinde uma cultura orientada a inovacao
e ao design, promovendo o esfor¢co criativo comlninad especialidades de diferentes
individuos, com o intuito de gerar aprendizado esgecoletivo ao alcance de resultados
competitivos.

Mesmo sendo inovagdao um tema recorrente no setestigado, encontram-se poucos
estudos que tratam sobre setor de TI, inovacasigrdenenos ainda, com foco especifico em
processos de design e inovacdo em empresas praslutesoftware Sendo a industria de
software baseada em processos, fazendo parte de um setortetdsas transformacoes,
verifica-se um nicho de grandes possibilidades pasguisas em design que buscam entender
sua relevancia no desempenho inovativo das emprBsasaca-se, também, a caréncia de
pesquisas cientificas com o objetivo de mensu@gssos de inovagao e design, bem como
entender a relevancia do design para a competiteéddas empresas. Perante isto, esta
dissertacdo tem implicacdes teoricas quanto a agdui do conhecimento sobre os temas
citados.

Esta pesquisa enfrentou algumas limitacOes, edpexite em relacdo aos poucos
dados sistematizados e atualizados sobre a IB®% cbmo referencial tedérico especifico e
qualificado que desse suporte necessario paraesliaacdo. Ademais, 0 baixo interesse das
empresas investigadas em participar do estudo sle, égapossibilitou uma analise mais
ampla sobre a praticabilidade do processo propwstealidade das fabricas slatware

Por ser um processo de inovagao sob a perspectidagign, questiona-se o quanto a
falta de dominio de préatica e conhecimento dosigmiohais de Tl em relacdo aos conceitos
de design de estratégico, bem como suas abordagwastou no resultado gerado. Para tal
observacao, seria relevante dividir as equipesati@tho de maneira distinta: um grupo com a
presenca de um designer e o outro apenas com fis gelecionados pela empresa. Logo,
sugere-se a aplicacdo do processo de inovacaogpoopm outras formas de condugéo, de
modo a identificar novas variaveis e evidénciassdtor de Tl que possam influenciar o

modelo elaborado. Ainda, recomenda-se estudosofutiue objetivam:
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e Avaliar o comportamento de demais empresas proakitde software ao
emprego da proposta do processo de inovacao dégieloyga que o estudo de
caso realizado envolveu apenas uma empresa ddrsetstigado;

e Avaliar os processos de inovacdo em empresas deeltompdem as outras
classes do setor, a fim de verificar como a pets@edo design estratégico
pode contribuir para o desempenho desta industriaaheira mais ampla;

e Aplicar escalas que permitam mensurar fatores nBordados nesta

investigacao, tais como cultura para inovacao erapizagem.
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ANEXO 1
ESCALAS DE INOVAGAO E DESIGN PROPOSTA POR VIEIRA (2 009).

DIMENSAO

DADOS A SEREM ANALISADOS

DESENVOLVIMENTO INFORMAGOES SOBRE ENTRADAS OU RECURS0S

DE NOVOS PRODUTOS PROCESSO0S, SAIDAS OU RESULTADOS.

E INOVAGAO
ATORES ENVOLVIDOS NO PROCESSO; ATIVIDADES E AGOES EMPREGADAS NO PROCESSO,

ER[?E%EE?/%&E‘;;\%ETO IMPORTANCIA DOS DIVERSOS PROFISSIONAIS NAS ETAPAS DO PROJETO E

OF PRODUTOS/SERVIGOS DESENVOLVIMENTO DE OFERTAS (GERAGAO DE IDEIA, DEFINIGAO DA OPORTUNIDADE
DE NEGOCIO, PROJETO DE PRODUTO/SERVIGO E DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTO/SERVIGO, COMERCIALIZAGAO).

CULTURA PARA QUESTOES QUE AVALIAM A CULTURA DA EMPRESA PARA IMPLEMENTAR

A INOVAGAD E EMPREGAR A INOVAGAO.

FATORES CRITICOS QUESTOES PARA AFERIR FATORES PARA SUCESSO EMPRESARIAL E AVALIAGAD

DE SUCESS0 E INOVAGAD

DA INOVAGAQ (DE PRODUTO E PROCESSO) NA EMPRESA

QUESTOES PARA AVALIAR O QUE AS EMPRESAS ENTENDEM POR DESIGN,

E%ﬁcl)ggggg[?gDEﬁGN ONDE ELE PODE SER (OU E) USADO PELA EMPRESA, AVALIANDO SUA PARTICIPAGAD
NO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS QU SERVICOS.

INOVAGAD ATRAVES QUESTOES AVALIANDO O PROCESSO DE DESIGN NA EMPRESA E A ADERENCIA DO

DO DESIGN. MESMO EM RELAGAO A INOVAGAO.
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PORTE

NOMERO COLABORADORES)

JLAYER

AOVANCED 1T

BRAZPINE DANNUS

CANoPUS INFORMATICA

CoMPRSSO

CONECTT

CWI SOFTWARE

DATuM TI

DBC CampANY

UBSERVER

DELIVER T

DEVSOL SOFTWARE

£-CORE

GRupo MeTR

|BROWSE

ILEGRAR) NEGCIOS £ T

IMpLY

IPROCESS

PORTD ALEGRE - RS

PORTD ALEGRE - RS
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FABRICA DE SOFTWARE,
CONSULTORIA, MENTORIA

FABRICA DE SOFTWARE E
LICENCIAMENTO DE SOFTWARE.

FABRICA DE SOFTWARE.
FABRICA DE SOFTWARE.

FABRICA DE SOFTWARE.

FABRICA DE SOFTWARE £
LICENCIAMENTO DE SOFTWARE

FABRICA DE SOFTWARE.
FABRICA DE SOFTWARE.
FABRICA DE SOFTWARE.
FABRICA DE SOFTWARE.

FABRICA DE SOFTWARE.

FABRICA DE SOFTWARE €
LICENCIAMENTD DE SOFTWARE

FABRICA DE SOFTWARE.

FABRICA DE SOFTWARE €
LICENCIAMENTO DE SOFTWARE.

FABRICA DE SOF TWARE.

FABRICA DE SOFTWARE.

FABRICA DE SOFTWRRE €
LICENCIAMENTO DE SOFTWARE.

FABRICA DE SOFTWARE.

PEQUEND
(50 FUNCION ARI0S)

PEQUEND
(63 FUNCIONARIOS)

PEQUEND
(50 FUNCION AR05)

PEQUENA
(50 FUNCIONARIOS)

MEDIR/GRANDE
(300 FUNCIONARIOS)

PEQUENO
(50 FUNCIONERI0S)

MEDIR/GRANDE
(700 FUNCION ARics)

PEQUEND
(65 FUNCION ARI0S)

MEDIA/GRANDE
(133 FUNCIONARIOS)

MEDIR/GRANDE
(500 FUNCIONARIOS)

MEDIR/GRANDE
(1950 FUNCIONARI0S)

PEQUENA
(20 FUNCIONARI0S)

MEDIR/GRANDE
(170 FUNCIONARIS)

(GRANDE
(1000 FuNCIONARI0S)

MEDIF/ GRANDE
(200 FUNCIONARIOS)

MEDIR/GRANDE
(173 FUNCIONARIDS)

MEDIR/GRANDE
(200 FUNCION ARI0S)

PequeNA
(30 FUNCIONARI05)



LONGVIEW
KBASE
KENTA

KYRYON

L25YS SISTEMAS
0E COMPUTAC D

MARCA SISTEMAS
D¢ COMPUTACAD

PANDORGA TECNDLOGIA
-9 SoLugdes
PLUGAR
QUALITA INFORMATICA
SLATER T
SOFTOESIGN

SISQUALI

SOFTWARE WARRANTY
INFORMATICA

T6T ENGENHEIROS
AssociADos LToR

VIR SW SISTEMAS

Voiza

WELKIN Co.

PORTO ALEGRE - RS

CANoRS - RS

PORTO ALEGRE - RS

SA0 LEeopoLDo - RS

PORTO ALEGRE - RS

PORTO ALEGRE - RS

PORTO ALEGRE - RS

CANDRS - RS

PORTO ALEGRE - RS

PORTO ALEGRE - RS

PORTO ALEGRE - RS

PORTO ALEGRE - RS

PORTO ALEGRE - RS

PORTO ALEGRE - RS

PORTO FILEGRE - RS

NOVO HAMBURED - RS

PELOTAS - RS

PORTO ALEGRE - RS

FABRICA DE SDFTWARE,
CONSULTORIA, MENTORIF.

FABRICA DF SDFTWARE.

FABRICA DE SOFTWARE.

FABRICA DE SOFTWARE £

LICENCIAMENTO DE S0FTWARE.

FABRICA DE SOFTWARE €

LICENCIAMENTO DE SOFTWARE.

FABRICA DE SOFTWARE €

LICENCIAMENTD DE SOFTWARE.

FABRICA D SOFTWARE

FABRICA DE SOFTWARE €

LICENCIAMENTD DE SOFTWARE.

FABRICA DF SDFTWARE.

FRBRICA DE SOFTWARE.

FABRICA DE SOFTWARE.

FABRICA DF SDFTWARE.

FABRICA DE SOFTWARE €

LICENCIAMENTO DE SOFTWARE.

FARRICA DE SOFTWARE.

FABRICA DE SOFTWARE.

FABRICA DE SOFTWARE €

LICENCIAMENTO DE SOFTWARE.

FABRICA DF SOFTWARE.

FARRICA DE SOFTWARE.

PequeNd
(50 FUNCIONFRIDS)

PEQUENC
(30 FUNCION ARIOS)

PEQUEND
(30 FUNCIONFRI0S)

PEQUENA.
(20 FUNCIONERIOS)

PEQUENA
(22 FUNCIONARIOS)

PEQUEND
(25 FUNCIONARIOS)

PEQUEND
(50 FUNCIONARIOS)

PEQUEND
(72 FUNCIONARIDS)

MEDIR/GRANDE
(200 FUNCIONARIDS)

PEQUEND
(30 FUNCION AR 03)

PEQUEND
(20 FUNCION ARI0S)

MEDIA/GRANDE
(100 FUNCIONRRIDS)

PFQUEND
(50 FUNCIONARIDS)

PEQUEND
(32 FUNCIONARIOS)

MEDIA/GRANDE
(180 FUNCIONFRIOS)

PEQUEND
(20 FUNCION ARIOS)

PEQUEND
(20 FUNCION FARIOS)

PEQUENA
(30 FUNCIONERIOS)
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APENDICE 2

ANALISE E CLASSIFICAGAO DE PUBLICACOES COM MAIOR AD ERENCIA AO
OBJETO DE ESTUDO: DESIGN, INOVAGAO E SETOR DE TI.
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DESENVOLVIMENTO DE
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A CUNICAL DECISION SUPPORT SYSTEM
FOR INTEGRATING TUBERCULOSIS AND
HIV CARE IN KENYR:
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UNDERSTRNDING THE ROLE OF
TECHNOLOGY IN HERLTH INFORMATION
SYSTEMS.

CARE MoDELS OF EHEALTH SERVICES:
A Chse STuny ON THE DESIGN OF A
BUSINESS MODEL FOR AN ONLINE
PRECARE SERVICE.

CYBERGIS DESIGN CONSIDERATIONS FOR
STRUCTURED PRRTICIPATION IN
(OLLABORATIVE PROBLEM SOLVING
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ON'COLLABORATION IN DESIGN.
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APENDICE 3
INSTRUMENTO DE COLETA APLICADO — PESQUISA SURVEY.

INovACAO E DESIGN N0 SETOR DE TL.

Esta pesquisa é parte integrante do trabalho de mestrado do Programa de Pés-Graduagao em Design
Estratégico da Unisinos, de Manoela Nascimento. O estudo busca compreender e identificar qual o estagio
atual do processo de inovagdo e design em empresas do Setor de Tl, do Rio Grande do Sul. A intencdo e
avaliar tanto 0 modo como as organizagtes percebem o design, quanto o uso que fazem de estratégias de
design para alavancar sua competitividade.

Para o alcance do objetivo proposto, a pesquisa sera realizada junto as empresas previamente mapeadas
a partir da relagcdo de empresas fornecida pela Softsul - Associacdo Sul-Riograndense de Apoio ao
Desenvolvimento de Software -, ABES - Associacdo Brasileira das Empresas de Software -, bem como
outras empresas selecionadas. As empresas pesquisadas atuam no Setor de Tl como Produtoras de
Softwares, respondendo em grande parte pela prestagao de servicos, com o desenvolvimento de
software.

Seria muito legal contar com seu apoio e compreensdo no preenchimento do questionario a sequir.

EMPRESA
CARGO/FUNGAO

N° DE FUNCIONARIOS
CIDADE

TELEFONE

EMAIL

1.DESIGN (CONCEITO E EMPREGO)

1.2 Na sua opinido, o que é Design?
Marque quantas alternativas julgar necessaria.

(O Ferramenta utilizada para desenvolver novos produtos e servicos.
(O Aforma e a estética dos produtos.

(O Ferramenta utilizada para atender as necessidades do clientes.
(O Um processo de pensamento criativo.

(O Utilizado para produzir algo “que vai vender”.

(O Uma ferramenta estratégica de negécio para gerar diferenciagso.

(O Nenhuma das alternativas.

1.3 Qual das seguintes fungdes ou atividades empresariais que vocé considera que faz uso do Design? (Em
geral, ndo necessariamente na sua empresa).

Obs.: Entende-se por Design o processo de projeto responsavel pelas caracteristicas estruturais, estéticas e formais de um
produto-servigo, sequndo principios metodolégicos que empregam competéncias de diversas dreas de conhecimento, tanto de
cunho artistico como técnico.

(O Publicidade e comunicagio corporativa. (O Pesquisa de Marketing.
(O Desenvalvimento de produtoe. (O Vendas e Distribuigdo.
(O Pesquisa e Desenvolvimento (P&D). (O Planejamento estratégico corporativo.

(O Engenharia de producio e entrega de servico. (O Nenhuma.
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1.3 Sua empresa investe em Design?

O sim.
O Nzo.

1.4 Qual das opgoes a seguir melhor representa o papel que o Design desempenha na sua empresar

O Fundamental.
Q Ssignificativo.

O Limitado.
O Nioe importante.

1.5 Como estratégia de negdcio, em relacdo a tecnologia e projetos, sua empresa faz uso de:

O Design.

O PaD.

O Design e P&D.
QO Outras.

1.6 Ao longo dos dltimos 3 anos, em que o Design, Inovagdo e Criatividade mais contribuiu dentro de sua
empresar

O Melhoria da qualidade dos servicos. O Reducio de custos.

O Melhoria da imagem da organizag3o. (O Desenvolvimento de novos mercados
(O Competitividade. (O Aumento da quota de mercado.

(O Novos servicos. (O Melhoria da comunicagdo interna.

QO Lucratividade.

1.7 Quem decide sobre as novas necessidades de Design?
Marque quantas alternativas julgar necessaria.

O Adirecio.

(O A gereéncia de marketing.
(O Ageréncia operacional.

(O Uma equipe multidisciplinar.
(O Um designer.

O Outros.

2.DESIGN DE SERVICO (SECAO0 PARA AS EMPRESAS QUE INVESTEM 0U UTILIZAM DESIGN)

2.1 Qual o procedimento adotado pela empresa no desenvolvimento do Design de seus servigos?
Marque quantas alternativas julgar necessaria.

(O Desenvolve em departamento interno de Design.
(O Projetos desenvolvidos em outra unidade da empresa.
O Terceirizagdo com empresas de Design nacionais.

O Terceirizagdo com empresas de Design internacionais.
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2.2 Qual a aplicagdo principal de Design de Servigo na sua empresar

(O Desenvolvimento de novos servicos. (O Langamentos de novos servicos.

O Incorporag&o de novas tecnologias. (O Comunicagio.

2.3 Como a empresa busca informacg6es para o desenvolvimento dos projetos de Design?
Marque quantas alternativas julgar necessaria.

(O Pesquisa das necessidades e expectativas dos clientes.
(O Comportamento da concorréncia.

(O Reclamagdes ou sugestdes dos clientes.

QO Informagées dos fornecedores.

(O Tendéncias de eventos nacionais/internacionais.

O Revistas especializadas.

O Centros de tecnologia.
O Outros.

3INOVACAO ATRAVES DO DESIGN

3.1 Em sua empresa, para o Design de um servigo sdo utilizadas quais das ferramentas abaixo?
Marque quantas alternativas julgar necessaria.

O Questionarios aplicados a usuarios. O Participagio de Investidores.
(O Anélise das necessidades do cliente. O Cursos e treinamentos in company contratados.

O Informacdes de fornecedores de softwares e tecnologias. (O Parcerias com universidades.

O Criticas e sugestdes de clientes. (O Pesquisa de mercado e viabilidade comercial.

(O Pesquisa de servicos concorrentes. O Pesquisa e analise tecnolégica.

O Servigos de consultorias. (O Anilise do contexto sécio-cultural.

(O Acesso a publicagdes cientificas. (O Pesquisa sobre aspectos emocionais dos usuérios.
O Consultas a patentes industriais. O Avaliag3io do significado dos servigos.

3.2 Em sua empresa, o Design participa de qual(quais) etapa(s)?
Marque quantas alternativas julgar necessaria.

O Pesquisa para Projeto.

(O Pesquisa Tecnolégica.

(O Geracao de Conceito.

O Analise de necessidades de usuario especifico.

(O Desenvalvimento de materiais visuais e comunicagao.
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APENDICE 4

INSTRUMENTO DE COLETA APLICADO - VALIDACAO DO METOD O EM
ESTUDO PILOTO.

Inovacgao e Design no Setor de Tl

Esta pesquisa é parte integrante do trabalho deadesdo Programa de Pos-Graduacdo em
Design Estratégico da Unisinos, da aluna ManoelsciNeento. O estudo busca avaliar os
processos de inovacdo e design em empresas do dgefbr, do Rio Grande do Sul. A
intencdo é analisar tanto 0 modo como as orgaresagércebem o design, quanto o uso que
fazem de estratégias de design para alavancapsyzettividade e gerar inovacao.

A avaliagdo € composta por indicadores associadosuaa escala que varia de 1 a 5,
considerando: 1 Discordo totalmente; 2 Discordo; Bleutro ou indeciso; 4 Concordo e 5

Concordo totalmente.

Fase - Descobertas:

Ja fiz uso deste procedimento para realizar o nabalho.

Me senti a vontade ao realizar as tarefas negta etaprocesso.

N&o gostei do procedimento e ndo usaria as pratalaalhadas para
realizar o meu trabalho.

Este processo de trabalho é muito diferente doegsacque realizo en
minhas atividades.

-

O objetivo desta etapa faz sentido para a realizdganeu trabalho.

Este procedimento demanda muito tempo para a a€alizdo meu
trabalho.

Fase - Criatividade:

Ja fiz uso deste procedimento para realizar o nabalho.

Me senti a vontade ao realizar as tarefas negta et@processo.

N&o gostei do procedimento e ndo usaria as prataaalhadas para
realizar o meu trabalho.

Este processo de trabalho é muito diferente doegsacque realizo en
minhas atividades.

=)

O objetivo desta etapa faz sentido para a realizdgdneu trabalho.
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Este procedimento demanda muito tempo para a aeatizdo meu
trabalho.

Fase - Experimentacéo:

J& fiz uso deste procedimento para realizar o nabalho.

Me senti a vontade ao realizar as tarefas negta et@processo.

N&o gostei do procedimento e ndo usaria as prataaalhadas para
realizar o meu trabalho.

Este processo de trabalho é muito diferente doegsacque realizo en
minhas atividades.

-

O objetivo desta etapa faz sentido para a realizdganeu trabalho.

Este procedimento demanda muito tempo para a aeatizdo meu
trabalho.

Processo de inovagao proposto para o setor de TI:

O processo gerou aprendizado como um todo.

Consegui pensar em solucdes diferenciadas pasmlaigéo do
problema de projeto.

Eu chegaria em solucbes semelhantes utilizandocegso de
trabalho que costumo abordar.

Trabalhar com profissionais de outras areas canfpiéra o0 meu
conhecimento sobre o contexto geral do problemaajeto.

O processo estimulou a minha criatividade.

O processo me provocou a considerar o ponto de destodos os
atores que influenciam o problema de projeto.

Sempre considero o ponto de vista de todos ossatareealizacao dq
meu trabalho.

A4

A pratica deste processo de inovacao torna-selyiava a realidade
do setor de TI.

Pretendo utilizar este processo para a realizagaoed trabalho.

Vocé encontrou dificuldade em algum ponto espex#fiQual?
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Quais os pontos positivos e negativos que voc@acksa?

Dos pontos positivos, quais poderiam contribuiagageracdo de vantagens competitivas
para a empresa?

Que barreiras potenciais impediriam a aplicacdealpeocesso nas produtoras de software?

Muito obrigada pela sua contribuicdo. Apés a fiegio desta investigacdo os resultados
serdo compartilhados com todos os participantes dssudo.

Manoela de Freitas
Nascimento.



