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RESUMO

O setor de brinquedos tem como caracteristica o dinamismo em termos de
criagdo, uma vez que as novidades impulsionam as vendas e a procura do novo € uma
constante, por parte do consumidor. Em contrassenso, a necessaria inovacao,
analisando os dados disponiveis na Pesquisa de Inovacdo e Tecnologia (PINTEC),
realizada trienalmente pelo IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica), se vé
que as empresas do setor ndo séo inovadoras. Atualmente iniciativas de participacao
do consumidor, bem como outros atores externos a empresa no processo de inovagao,
ja estdo se destacando em todos os setores, desta forma a inovacao colaborativa pode
ser uma das formas de tornar o setor, de fato mais inovador. Sendo assim esse trabalho
tem como objetivo identificar de que forma uma industria de brinquedos pode integrar
um processo colaborativo de inovagao em desenvolvimento de produtos. O trabalho
se desenvolveu em trés etapas: a primeira foi uma anélise documental da empresa
pesquisada, para identificar como a inovacdo e a colaboracdo estdo inseridas no
processo formal de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) da empresa, a segunda
ocorreu por meio de entrevista semiestruturada com consumidores lideres e a
terceira etapa foi um grupo focal, realizado no formato de workshop, com
participacao de funcionarios da empresa estudada, além de outros atores externos a
empresa. O resultado foi um framework com uma proposta para inclusdo de

colaboracéao para inovacao no desenvolvimento de produtos da empresa.

PALAVRAS-CHAVE: Inovacao Colaborativa, Industria de Brinquedos, Inovacao em
desenvolvimento de produtos.



ABSTRACT

The toy industry is dynamic in terms of creation, new products drives the sales
and the demand for of the consumer for the new is a constant. In contrast to the census,
the analysis of the data available in the Research for Innovation and Technology
(PINTEC), carried out triennially by IBGE (Brazilian Institute of Geography and
Statistics), shows that the companies in the sector are not innovative. Now a days,
consumer participation initiatives, as well as other actors outside the company in the
process of innovation, are already emerging in all sectors, so collaborative innovation
can be one the way to make the sector more innovative. Thus, this work aims to identify
how a toy industry can integrate a collaborative process of innovation in product
development. The work was developed in three stages: the first was a document
analysis of the company researched, to identify how innovation and collaboration is
embedded in the company's formal Research and Development (R&D) process, the
second occurred through a semi-structured interview with leading consumers and the
third stage was a focus group, held in the format of a workshop, with the participation of
employees of the company studied, as well as other actors external to the company. The
result was a framework with a proposal for inclusion of collaboration for innovation in the

company's product development.

KEY WORDS: Collaborative Innovation, Toy Industry, Product Development Innovation.
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1 INTRODUCAO

O brinquedo alimenta a imaginacao das criancas, para elas, cada brinquedo é
um mundo a ser explorado, que gera historias novas e inovadoras. Antigamente os
brinquedos eram objetos adaptados da natureza ou coisas do dia a dia, mas no
ultimo século a criagdo dos brinquedos, como a fabricacdo de quase tudo que é
utilizado, esta a cargo de industrias, que tem como missao atender as expectativas
das criancas por novidades. O tema inovacao nao é algo novo, sendo inerente ao
ser humano, uma vez que € a simples busca natural que a espécie tem de fazer
algo, de uma forma melhor. Sendo assim, o processo de inovacao, tanto nas
empresas quanto nas industrias, deve ser constante, sem interrupgdes, posto que
sem isso, corre-se 0 risco de perda de competitividade, ou seja, inovagcdo € um
processo sistémico e coletivo (FAGERBERG, 2006).

Nesse cenario, o Guia do Designer ABRINQ (2017b) ressalta que a industria
de brinquedos representa no mercado um dos setores mais dinamicos, em termos
de criagdo, uma vez que as novidades impulsionam as vendas, e a procura do novo
€ uma constante por parte do consumidor, qgue nao necessariamente se satisfaz com
lancamentos bem sucedidos no mercado externo, por ndo atenderem as suas
expectativas regionais do pais.

O faturamento do setor de brinquedos do Brasil, segundo a ABRINQ (2017a)
em 2016, foi de R$ 6,018 bilhdes, alta de 7% em relagdo a 2015, um crescimento, a
parte da crise vivida na economia brasileira nos anos de 2015 e 2016. O numero é
maior, se forem considerados apenas os produtos fabricados no Brasil, sendo o
aumento de aproximadamente 10%. Em 2016 houve, também, o primeiro ano de
recuo nas importagdes crescentes nos ultimos 10 anos, tendo o valor caido em
33,4%, considerando os produtos legalmente processados pela receita federal. O
setor, no entanto, ainda apresenta forte protecionismo por parte do governo, que
impoe aliquota de 35% para os produtos importados, Tarifa Externa Comum (TEC)
maxima permitida pelo Mercado Comum do Sul (MERCOSUL), devendo, portanto,
rotineiramente, se manter competitivo, vislumbrando uma possivel maior abertura do
mercado.

Em contrassenso a necesséria inovacdo que o setor demanda, segundo a

ABRINQ (2017a), analisando os ultimos dados disponiveis, da edicao de 2014, da
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Pesquisa de Inovacdo e Tecnologia (PINTEC)', realizada trienalmente pelo IBGE
(Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica), € possivel concluir que as empresas do
setor ndo s&o inovadoras. As empresas produtoras de brinquedos, em sua maioria,
vinculadas ao codigo 3240-0/99 da Classificagdo Nacional de Atividades Econémicas
(CNAE), estao classificadas na pesquisa como “Outros produtos diversos” juntamente
com as demais industrias de transformacéao da diviséo 32.

A pesquisa da PINTEC mostra alguns dados que explicitam a falta de
inovacao na divisdo 32, na qual a industria de brinquedos esta inserida. Mesmo nao
sabendo, pela metodologia adotada na PINTEC, a representatividade das industrias
de brinquedo, dentro da divisdo os dados, ainda que de forma qualitativa, a pesquisa
mostra um pouco sobre o setor. Nessa divisdo, das 2643 empresas pesquisadas,
apenas 601 (22,0%) das respondentes realizaram alguma inovacdo em produto,
sendo que apenas 245 (9,3%) implementaram inovacao para o mercado, e as
demais apenas apresentaram inovagdes de produtos novos para a empresa. Ainda,
em se tratando do grau de novidade do produto destas empresas, que lancaram
produtos novos para o mercado nacional, 147 langaram produtos que ja existiam no
mercado externo ao Brasil. Apenas 10 empresas, das 2643 respondentes nessa
categoria, declararam terem lancado um produto novo para 0 mundo, 0 que
representa 0,38% das que responderam a pesquisa.

Outro fator que chama atencao na pesquisa, diz respeito a como é feita essa
inovacao. Do total de respondentes, 551 (20,1%) informaram que a propria empresa
€ a principal responséavel pela implantagdo de inovagdes em produto e, apenas 1,3%
diz que a cooperagdo com outras empresas ou institutos seria relevante, como
responsavel principal pela inovagao.

A PINTEC, no entanto, ao tratar de como é feita a inovagao por cooperagao,
s6 considera empresas e institutos, e ndo consumidores. Quanto as fontes de
inovacdo, apenas questiona quais sado consideradas de maior relevancia, e
aparecem como principais citadas: o Departamento de P&D da empresa e o

consumidor, como as mais relevantes, internas e externas, respectivamente.

' Dados obtidos no site da PINTEC (Pesquisa de Inovacdo e Tecnologia) do Ministério do
Planejamento, Orcamento e Gestao do governo do Brasil - http://www.pintec.ibge.gov.br/.
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Iniciativas de participacdo do consumidor, em diversas etapas do processo de
inovacao em produtos, como ente de cooperagao?, ja estdo se destacando em todos
os setores. Na prépria industria do brinquedo, fora do Brasil, existem iniciativas
como a do Grupo LEGO, uma empresa familiar dinamarquesa, detentora em 2013,
de uma receita de US $ 4,7 bilhdes e um lucro de US $ 1,1 bilhdo contando com
mais de 12 mil funcionarios (SCHLAGWEIN, ANDERSEN, 2014).

Fundada na década de 1940, criadora de blocos de encaixe que
permaneceram inalterados por mais de 50 anos, a empresa, em meados 2000 e
2001, se viu forcada a mudar o foco para uma estratégia baseada em inovacao,
voltando a atencdo ao consumidor como principal fonte dela. De 2010 a 2014, a
empresa implementou uma plataforma de colaboracdo aberta, uma mudanca
ocorrida apés a crise dos anos 2000, pois, até entdo, a empresa nao aceitava
sugestdes de fas para novos produtos, tendo algumas vezes tomado medidas legais
em casos, da década de noventa, quando médulos de produtos robéticos da
empresa foram alterados (hackeados) por usuarios. A plataforma permite que
usuarios enviem ideias e discutam sobre elas com outros usuarios, podendo usar
softwares, tijolos e tudo que a empresa dispde para criar modelos e compartilha-los
por midias sociais. As ideias podem gerar produtos, linhas ou negdcios inteiros,
obviamente apds passar por uma série de andlises de experts internos
(SCHLAGWEIN, ANDERSEN, 2014, ROBERTSON, 2013).

Como se viu no exemplo, o Grupo LEGO, nos ultimos anos, inova adotando a
colaboragdo, integrando-a com a estratégia da empresa, sabendo que nédo vende
somente blocos de montar, e sim um conceito completo. Desta forma, muitos dos
langamentos da Lego dispdem de duas equipes, uma tralhando para desenvolver 0s
produtos que serdo vendidos nas lojas de grandes redes de varejo, e outra
desenvolvendo jogos de tabuleiro, filmes, aplicativos para smartphone e
videogames, sobre os mesmos temas. Além dos temas, desenvolvidos pela
empresa, trabalha, também, com parcerias e marcas que fardo grandes
langcamentos, através de licenciamento, e, de forma similar, vendendo ndo sé os
blocos, mas fomentado diversos outros produtos, que vao agregados a esse
“universo” criado (Robertson, 2013).

2 O termo usado pela PINTEC é cooperacao, que é entendido pela pesquisa como quando de fato ha
algum trabalho em conjunto realizado, colaboragdo nesse contexto € uma etapa anterior como uma
sugestdo de usudrio em alguma troca social.
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Para entender como a colaboracdo pode integrar a inovacao, para
desenvolvimento de produtos, em uma industria de brinquedos, no Brasil, esse
estudo de caso foi feito com uma industria de brinquedos brasileira, com mais de 70
anos de histoéria. A empresa tem mais de 800 brinquedos em seu catalogo de venda,
trabalhando com diversos licenciamentos e processos produtivos. A maior parte dos
produtos € desenvolvida e produzida em sua planta localizada no sul do Brasil. O
desenvolvimento destes produtos é essencialmente feito por equipe interna que é
responsavel pelas inovacdes nos produtos da empresa, sem utilizar formalmente

qualquer atividade ou fonte colaborativa de inovacgao.

1.1 Tema

Este estudo tem como tema a inovacao colaborativa no desenvolvimento de

produtos na industria de brinquedos.

1.2 Delimitacao do Tema

A principal delimitacdo deste trabalho esta na abordagem que se dara no
desenvolvimento de novos produtos. Este trabalho ndo considerara a ordem dos
processos e as etapas que a empresa utiliza, no seu processo de desenvolvimento
de produtos, nem se essas etapas sdo as mais corretas para o desenvolvimento dos
mesmos, e sim tera foco nas fontes de inovagdo colaborativas que podem ser

agregadas ao processo.

1.3 Problema

Apesar do conceito de inovagao ter surgido a partir de inovacbes em
produtos, teoria da destruicdo criativa de Schumpeter (1939), que preconiza que
novos produtos e métodos de producdo substituem os antigos, sendo a for¢ca motriz
do capitalismo, a inovagao, ndao é aplicada amplamente na industria de brinquedos
no Brasil, como demonstrado pelas PINTECs realizadas, estando sempre, pelo
menos, um passo atras dos concorrentes do mercado externo, de onde séo trazidas
as inovagdes para o mercado brasileiro. Uma vez que existem casos bem sucedidos

de inovacao colaborativa, em empresas do setor fora do Brasil, € academicamente
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relevante pesquisar de que forma uma empresa Brasileira pode integrar essa forma
de inovagao.

A importancia do problema de pesquisa, do ponto de vista da industria é
justificada pela a diminuicdo das barreiras comerciais brasileiras e a ampliacdo da
atuacao das grandes empresas no mercado global. O mercado nacional pode ser
ocupado por empresas que fabricam seus produtos fora do Brasil, € que somente
exportam para o mercado brasileiro, ou pela industria nacional (ABRINQ 2017a),
mantendo no Brasil a criacdo e desenvolvimento dos produtos. Até o presente
momento a TEC de 35% para importacdo de brinquedos acabados tem mantido o
brinquedo nacional competitivo com os importados no mercado interno, porém o
governo Brasileiro sinaliza que tais tarifas ndo serdo mantidas no longo prazo.

Nesse sentido, o problema da pesquisa consiste em: “Como uma industria
de brinquedos pode integrar um processo colaborativo de inovacao em

desenvolvimento de produtos?”

1.4 Objetivos

Os objetivos desse trabalho estdo divididos em dois grupos, o primeiro
apresenta o objetivo geral e o segundo os objetivos especificos, que necessitam ser

atingidos para que o objetivo geral seja plenamente alcancado.

1.4.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é identificar de que forma uma industria de
brinquedos pode integrar um processo colaborativo de inovacdo em
desenvolvimento de produtos.

1.4.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos que levarao a conclusao do objetivo geral sao os
seqguintes:
a) ldentificar como € feito o desenvolvimento de produtos na empresa
estudada.
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b) Verificar a importdncia dada a inovagdo no processo de
desenvolvimento de novos produtos na empresa estudada.

c) ldentificar quais as fontes de inovacao utilizadas pela empresa no
desenvolvimento de novos produtos.

d) Identificar quais colaboradores mais importantes no processo de
inovacao em desenvolvimento de produtos.

e) ldentificar as ferramentas necessarias para que a colaboracdo em
inovacao no desenvolvimento de produtos possa ser facilitada.

f) Obter as informagdes necessarias para construcao de um framework,
que integre a inovagdo colaborativa no desenvolvimento de produtos

da empresa.

1.5 Justificativa

O setor de brinquedos do Brasil sofreu, durante a década de noventa do
século passado, devido a abertura de mercado promovida pelo governo, que
permitiu de forma ampla as importagdes no pais. Mesmo com o estabelecimento de
maior carga tributaria para importacao, os produtos chegavam ao Brasil e 0os precos
praticados inviabilizaram inumeros fabricantes do setor. Segundo De Souza (2005),
no periodo de 1994 e 1995, as importacdes saltaram de 46 milhdes de dblares para
145 milhées de doblares, levando a uma queda de 17% do mercado interno das
industrias, e a extincdo de aproximadamente 10 mil postos de trabalho, com o
fechamento de mais de 500 fabricas.

O cenario foi revertido nos anos 2000, em razao do estabelecimento da TEC
de 35%, num mercado de concorréncia restrita. Como os dados da PINTEC
demonstram, as empresas do setor inovam pouco em seus produtos (inovam pouco
em todas as areas, se analisada a pesquisa inteira), sendo assim correm o risco,
com o fim da TEC, de serem suplantadas no mercado por empresas que produzam
com menores custos no exterior, e que, também, desenvolvam os produtos fora do
Brasil.

Academicamente, estudos de inovacdo em produtos, e colaboracdo para
inovacdo em produtos aparecem em diversas industrias, porém poucas destas
pesquisas tém como foco a industria de Brinquedos, e menos ainda no Brasil. Desta

forma, esta pesquisa esta subdividida em 7 capitulos, sendo o primeiro, a
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introducdo. No capitulo dois, sdo apresentados os conceitos de inovacao e seus
modelos. No terceiro capitulo apresenta-se um panorama da industria de
brinquedos, tanto no mundo como no Brasil. O capitulo 4 destina-se ao percurso
metodoldgico que definiu os passos da pesquisa. O capitulo cinco apresenta os
dados coletados na pesquisa, analisando-os. O sexto capitulo aponta os resultados
obtidos através da pesquisa. As consideracgdes finais encerram o trabalho.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Uma parte imprescindivel no desenvolvimento da pesquisa € o embasamento
tedrico. Nesse sentido, este capitulo apresenta os conceitos e tipos de inovacao,
suas estratégias. Apresenta, também, a inovacao em produtos, atividades e fontes.
Aborda os diversos modelos de inovacao. Por fim, uma sintese tedrica encerra o

capitulo.
2.1 Inovacao

Os estudos sobre inovacao, iniciados na década de 30, se intensificaram na
década de 1960. Inovagédo tornou-se um tema interdisciplinar, tendo inicialmente
aparecido em estudos da area econdémica, porém, para Fagerberg (2006) a inovacao
nao é algo novo, sendo inerente ao ser humano, uma vez que é a simples busca
natural que a espécie tem de fazer algo de uma forma melhor. Os subcapitulos
seguintes trazem as definicbes de conceitos e tipo de inovagao e as estratégias para

inovar.
2.1.1 Conceitos e Tipos

Apesar dos estudos académicos da inovagao, com essa denominacao, terem
iniciado na década de 1960, Schumpeter (1939) j4 abordava o tema desde seus
primeiros trabalhos, através dos conceitos da “destruicdo criadora”, conceito que ao
estabelecer um novo produto, um novo modo de producéo, a abertura de um novo
mercado ou de uma nova fonte de matéria prima, ou ainda uma nova forma
organizacional, ao ser implantada por uma empresa, traria a esta uma vantagem que
faria os concorrentes a seguirem para nao perecer. Ele estabelece um fluxo circular
onde cada inovacao leva ao aprimoramento de todo setor. Desta forma Schumpeter
definiu trés dos principais tipos de inovacao: inovacdo em produto, inovacao em
processo, inovagao organizacional.

Fagerberg (2006), conceituando de forma similar a “destruicdo criadora” de
Schumpeter, evidencia a diferenca entre invengao e inovagao. Invencgao é a primeira

vez que se tem uma ideia, mas ela s6 se torna uma inovacao quando sobre a ideia é
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depositado conhecimento, capacidades e recursos, de modo a torna-la viavel, do
ponto de vista de mercado, funcionamento e social.

Inovacao segundo OECD (2006, p. 55) ainda é definida de forma similar ao
feito por Schumpeter no inicio do século 20, considerando ser “(...) a implementacao
de um produto (bem ou servico) novo ou significativamente melhorado, ou um
processo, ou um novo método de marketing, ou um novo método organizacional”. A
OECD (2006) adiciona aos tipos de inovacao estabelecidos por Schumpeter apenas
a inovacao em método de marketing, que era parcialmente contemplada pelo autor
ao citar “abertura de novo mercado.”

Uma quinta classificacdo, ndo constante no Manual de Oslo é citada por
Pellegrin e Antunes (2015) que é a inovagao institucional. Diz respeito a nova visao,
missao, diretrizes, politica, ou marco regulador, que impacte de alguma forma nos
atores econdémicos do pais, da regiao ou do setor, refletindo internamente nas
empresas. Esse tipo de inovagdo ndo se da na empresa e sim fora dela, tendo como
atores principais: sindicatos e associagdes, que estimulam politicas de incentivo,
confundindo-se com fatores que influenciam a estratégia das empresas.

Tidd, Bessant e Pavitt (2005), em seu trabalho trazem a inovagédo para a
estratégia da empresa, quando classificam a inovagcao em posicionamento, em que
a empresa muda o contexto em que produtos e servicos sao introduzidos; e
inovagdo de paradigmas, uma mudanga nos modelos mentais subjacentes que
enquadram o que a organizacao faz. Essas inovagdes, em ultima instancia, mudam
o modelo do negécio.

Outras classificacées quanto a forma e intensidade de inovagcdes também séo
possiveis. Downs e Mohr (1976), ao lembrar que a época o tema ja era estudado por
diversos agentes sociais, classificam as inovagdes, quanto a custo (alto ou baixo),
quanto a comunicabilidade (simples ou complexa) e quanto a visdo que se tem da
inovacao (primarias ou secundarias), sendo as primarias definidas como inerentes
ao objeto enquanto as secundarias seriam sensorialmente visiveis e por isso
passiveis de interpretagcdo de ser inovacao ou nao. A classificacdo similar feita por
Tigre (2014) acontece entre inovacao radical (primaria) ou incremental (secundaria).

Freeman (1997) apud Tigre (2014) classifica os tipos de inovagao, além de
em incremental, radical, em novo sistema tecnoldgico e novo paradigma técnico-

econdmico, conforme o Quadro 1:
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Quadro 1 — Taxonomia das mudancas tecnoldgicas.

Tipo de Mudanca Caracteristicas
Incremental Melhoramento e modificacdes cotidianas.
Radical Saltos descontinuos na tecnologia de produtos e processos.

Mudancgas abrangentes afetando mais de um setor e dando

Novo sistema tecnologico . o o
9 origem a novas atividades econémicas.

Mudancas que afetam toda a economia envolvendo
Novo paradigma técnico- mudancas técnicas e organizacionais, alterando produtos e
econdmico processos criando novas industrias e estabelecendo
trajetérias de inovacao por varias décadas.

Fonte: Freeman (1997) apud Tigre (2014).

Dentro da classificagdo do Quadro 1 os novos sistemas tecnolégicos incluem,
por exemplo, a criagdo de materiais sintéticos derivados de petréleo, que mudou a
forma como se produzia muitos itens na metade do século XX, ou a criacdo da
internet que revoluciona a interacdo entre clientes e empresas. Ja Novos
paradigmas técnico-econémicos incluem mudancgas mais profundas, que geram as
eras de producéo ou grandes ciclos, como o da maquina a vapor, da eletricidade e
das tecnologias da informacéo.

Salter e Alexy (2014) complementam o conceito de Freeman (1997) e dizem
que a inovacao nao se refere somente a tecnologia e industria, e sim é o resultado
do desenvolvimento social, politico e econémico. Segundo os autores a visao
baseada somente em desenvolvimento tecnolégico ao longo dos anos teria gerado
diversas lacunas que podem criar oportunidades para pesquisadores desenvolverem
ideias e conceitos de inovagao que diferem do convencional, que é a criacao e uso
de conhecimento técnico e cientifico. Existem outros dois pontos citados pelos
autores como quebras do conceito tradicional de inovagdo. O primeiro esta no
conceito de que sO o setor das empresas de pesquisa e desenvolvimento é
responsavel pela inovagcdo, criando mais uma classificacdo para a inovacao,
provenientes de pesquisa e desenvolvimento ou ndo provenientes de pesquisa e
desenvolvimento. E o segundo, € mais expansivo, que a inovagdo nao se trata
somente de um fendmeno que tem a empresa como ator central, e sim pode ser o
resultado de colaboracdo entre diversos atores, classificando a inovagdo em: da

empresa somente ou colaborativa’.

' Sera abordado no capitulo 2.4.
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Inovacao, ainda segundo Salter e Alexy (2014) nao se restringe, portanto, as
classificacdes classicas, que estdo focadas na empresa como ator principal da
inovagao, ela pode surgir de diversas formas. Pavitt (2006) conclui em seu estudo
sobre o pr