UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS - UNISINOS
UNIDADE ACADEMICA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM DESIGN ESTRATEGICO
NIVEL MESTRADO

JOICE GEISIANE MULLER OLIVEIRA

PROJETOS DE DESIGN ENTRE UNIVERSIDADES E EMPRESA:

Diretrizes para favorecer a transferéncia de conhecimentos em design

Porto Alegre
2019



JOICE GEISIANE MULLER OLIVEIRA

PROJETOS DE DESIGN ENTRE UNIVERSIDADES E EMPRESA:

Diretrizes para favorecer a transferéncia de conhecimentos em design

Dissertagcao apresentada como requisito
parcial para obtencdo do titulo de Mestre
em Design, pelo Programa de Pos-
Graduacgao em Design da Universidade do
Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS

Orientadora: Profa. Dra. Fabiane Wolff

PORTO ALEGRE
2019



048p

Oliveira, Joice Geisiane Muller

Projetos de design entre universidades e empresa :
diretrizes para favorecer a transferéncia de conhecimentos
em design / por Joice Geisiane Mdller Oliveira. — 2019.

123 f. :il.,, 30 cm.

Dissertagcdo (mestrado) — Universidade do Vale do Rio
dos Sinos, Programa de P6s-Graduagédo em Design, 2019.
Orientacao: Profa. Dra. Fabiane Wolff.

1. Estratégias em design. 2. Desenvolvimento de novos
produtos. 3. Universidade-empresa. 4. Diretrizes para
projetos. |. Titulo.

CDU 7.05

Catalogacao na Fonte:
Bibliotecaria Vanessa Borges Nunes - CRB 10/1556




JOICE GEISIANE MULLER OLIVEIRA

PROJETOS DE DESIGN ENTRE UNIVERSIDADES E EMPRESA:

Diretrizes para favorecer a transferéncia de conhecimentos em design

Dissertacao apresentada como requisito
parcial para obtencdo do titulo de Mestre
em Design, pelo Programa de Pods-
Graduacgao em Design da Universidade do
Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS

Aprovado em (dia) (més) (ano)

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Filipe Campelo Xavier da Costa — Universidade do Vale do Rio dos Sinos

Prof. Dr. Guilherme Trez — Universidade do Vale do Rio dos Sinos

Profa. Dra. Fabiane Wolff — Universidade do Vale do Rio dos Sinos



Ao meu marido e filho que, ao longo do percurso, me
mantiveram motivada e persistente. Obrigada por serem

tdo especiais.



AGRADECIMENTOS

Primeiramente a minha orientadora, Profa. Dra Fabiane Wolff, que escutou
minhas duvidas, angustias e ideias e sempre contribuiu com seu olhar positivo, em
inumeras orientagdes e infinitas conversas pelo whatsapp. A confianca e incentivo que
sempre me transmitiu ao longo da construgéo desta pesquisa foi fundamental.

Aos professores do Programa de PoOs-Graduagdo em Design que
apresentaram, em suas aulas, janelas para conhecimentos inteiramente novos para
mim, entdo bacharel em comunicacéo.

A Universidade do Vale do Rio dos Sinos, que faz parte da minha formagao
como estudante e como profissional. Ao Prof. Dr. Daniel Pedro Puffal que acolheu
meu pedido para realizar o mestrado. Ao longo de seis anos de trabalho na Geréncia
de Pesquisa Desenvolvimento e Inovagao aprendi e sigo aprendendo muito sobre as
relagdes entre universidades e empresas e sobre Sistemas de Inovagéo.

As pessoas que disponibilizaram seu tempo para contribuir com este trabalho,
concedendo entrevistas. Aos especialistas que estiveram presentes nas etapas de
verificagao e, de forma muito clara e consistente, auxiliaram nas ultimas etapas deste
trabalho.

Ao meu marido e companheiro de vida, Carlos Eduardo, que mesmo n&o sendo
da area discutiu artigos, revisou capitulos e contribuiu com paciéncia e amor para que

este trabalho fosse desenvolvido e concluido.



RESUMO

Dentro dos Sistemas de Inovagao (Sls) as universidades e as empresas sao
organizagdes que frequentemente se cruzam na busca por conhecimentos e projetos
interorganizacionais. Como area de conhecimento o design apresenta uma
diversidade de abordagens que podem ser colocadas em pratica em projetos. Em
meio a contextos cada vez mais complexos, a forma como os problemas sao
abordados, como as pessoas sdo engajadas nos projetos e a propria execugao dos
projetos de design podem contribuir para a inovagdo nas organizagbes. O objetivo
desta dissertacdo € propor, para as universidades, diretrizes que favorecam a
transferéncia de conhecimentos em design nos projetos desenvolvidos entre
universidade e empresa. Para a criagao das diretrizes foi desenvolvida uma pesquisa
qualitativa, por meio da qual foram entrevistadas universidades ofertantes e empresas
demandantes de projetos com processos de design presentes em seu escopo. Junto
as universidades e empresas foram investigados facilitadores e barreiras para a
negociagao, contratacao e desenvolvimento destes projetos, assim como a percepgao
das mesmas sobre a transferéncia de conhecimentos de design nessas parcerias. Na
analise dos resultados sao apresentadas dez dimensdes que sao associadas a oferta,
contratagao e desenvolvimento de projetos de design entre universidades e empresas.
Com base nas dimensdes identificadas, o resultado final deste trabalho sdo nove
diretrizes que podem ser adotadas por universidades na construgao de programas e
estratégias que favoregam a transferéncia de conhecimentos em design nos projetos

entre universidade e empresa.

Palavras-chave: Estratégias em design, Desenvolvimento de novos produtos,

Universidade-empresa, Diretrizes para projetos.



ABSTRACT

Within Innovation Systems, universities and industries are organizations that
often intersect in the pursuit of knowledge and interorganizational projects. As an area
of knowledge design presents a variety of approaches that can be put into practice in
projects. Amid increasingly complex contexts, the way problems are addressed, how
people are engaged in projects, and the execution of design projects themselves can
contribute to innovation in organizations. The objective of this dissertation is to propose
to universities, guidelines that favor the transfer of design knowledge in projects
developed between university and industry. For the creation of the guidelines, a
qualitative research was developed, through which the offering universities and
industries demanding projects with design processes present in their scope were
interviewed. Facilitators and barriers to the negotiation, contracting and development
of these projects, as well as their perception of the transfer of design knowledge in
these partnerships, were investigated with universities and companies. The analysis
of the results presents ten dimensions that are associated with the offer, hiring and
development of design projects between universities and companies. Based on the
identified dimensions, the final result of this work is nine guidelines that can be adopted
by universities in the construction of programs and strategies that favor the transfer of

design knowledge in projects between university and industry.

Key-words: Design Strategies, New Product Development, University-Industry,

Project guidelines.
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1 INTRODUGAO

Os avangos tecnoldgicos vivenciados desde o ultimo século resultaram na
crescente busca por inovacdo como diferencial para competitividade. Firmas
normalmente ndo inovam de forma isolada, elas operam em colaboragdo e
interdependéncia de outras organizagdes que podem ser fornecedores,
consumidores, competidores, universidades e centros de pesquisa publicos ou
privados e instituicdes como leis, regras, normas e procedimentos tacitos ou explicitos
(MALERBA, 2004; EDQUIST, 2005). Estas organizagdes e instituicbes podem ser
elencadas como os componentes que constituem o “sistema para criacdo e
comercializagado de conhecimento”, ou sistemas de inovagao (Sls). (EDQUIST, 2005,
p. 182). Ao observar o processo de inovagao sob a 6tica dos Sistemas de Inovacgéo,
sejam eles nacionais, regionais, setoriais ou locais, € possivel compreender a
importancia de todos os nos da rede para seu funcionamento. Essas redes, como
elementos vivos e abertos sdo impactadas por acdes diretas e indiretas das
organizagoes e instituicdes integrantes do Sl.

A geracgao de capital humano, pesquisa e desenvolvimento, formag¢ao de novos
mercados e outras atividades determinantes para o desenvolvimento, difusdo e uso
de inovagdes sao fungbdes importantes ligadas aos Sls (EDQUIST, 2005). Nesse
ambiente sdo comumente identificadas organizagdes como universidades, institutos
de pesquisa publicos, companhias e governo e as ligagdes entre elas com outros
atores do Sl sdo importantes para o desempenho de todo o sistema. Compreendendo
o grande potencial de inovagao obtido a partir de aliangas estratégicas dentro dos Sls,
as relacbes entre universidade e empresas destacam-se por sua participagao
transferindo conhecimento e tecnologia. A busca de aproximagao e as relagbes de
troca entre universidade e empresas sdo encontradas de forma crescente na literatura
desde a década de 1990, o novo papel das universidades, a universidade
empreendedora, as relagdes na triplice hélice sdo alguns dos titulos que dao foco para
essas relagdes entre universidades e empresas (ETZKOWITZ, 1998; MALERBA,
2004; EDQUIST, 2005; MOWERY e SAMPAT, 2005). Para Etzkowitz (2003) a
universidade tem se mostrado um importante ator no regime da inovagéo.

No Brasil, as instituicbes de Ciéncia e Tecnologia (ICTs), que agrupam
universidades, centros de pesquisa e institutos de pesquisa publicos e privados,

influenciam politicas publicas e mediam recursos destinados ao desenvolvimento
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tecnolégico nacional. Entre os exemplos que evidenciam o interesse por essas
relagcbes estdo os programas como o Fundo Tecnoldgico do Banco Nacional do
Desenvolvimento (BNDES FUNTEC), as chamadas publicas dos programas Inova da
Financiadora de Inovacdo e Pesquisa (FINEP) ou mesmo incentivos fiscais
governamentais como a Lei da Informatica e o Programa de Apoio ao
Desenvolvimento Tecnolégico da Industria de Semicondutores e Displays (PADIS).
Em comum todos os fomentos citados tém como objetivo incentivar a inovagéo no
pais a partir das relacdes entre a universidade e a empresa e sdo componentes
conhecidos do nosso Sistema Nacional de Inovagao. Entretanto, no Brasil ndo existem
politicas efetivas diretamente ligadas a promogéo do Design. Em paises da Europa
como a Dinamarca, Estbnia, Finlandia, Franca e Letdnia é possivel identificar em seus
Sls planos de agao para o Design a nivel nacional, além disso 15 dos 28 paises
membros da Unido Europeia incluem design em suas politicas publicas (WHICHER et
al., 2016).

Em 2014 o Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inovagdes e Comunicagoes
(MCTIC) publicou um documento com um diagndstico do design no Brasil. O objetivo
do documento era dar subsidios para o governo federal basear suas tomadas de
decisdo no que tange ao desenvolvimento de uma politica de design para a
competitividade da industria nacional (BRASIL, 2014). O estudo conduzido identificou
que, mesmo estando inserido em algumas politicas na area da Cultura e da Industria
Criativa, ainda existe uma dissociagao entre o desempenho do design e a industria
brasileira. Na época em que a discusséo foi colocada em pauta havia o argumento de
que, parte por conta da pressdo por competitividade, o peso politico da questao
apresentava perspectivas promissoras colocando o design na pauta de preocupacdes
do governo e das empresas. Entretanto, passados anos da realizagao do diagnostico
pelo MCTIC, o Brasil pouco avangou na consolidagdo de um sistema nacional de
design, sem que o pais conte com politicas claras e diretrizes que permitam um
alinhamento entre 6rgaos, agéncias e instituicdes com intuito de promover, por meio
do design, inovagao e valor agregado nos produtos nacionais.

O design como area de conhecimento se destaca por contribuir objetivamente
com o desenvolvimento de novos produtos (DNP), entretanto as atribuicées do design
em niveis mais estratégicos das organizagdes vém se estabelecendo ao longo dos
ultimos 30 anos, pelo menos. A insercdo deliberada do design nas organizagdes,
referenciada como Gestado do Design (WOLFF, 2010; BORJA DE MOZOTA, 2011),
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propicia a partir de agbes em niveis taticos, operacionais e estratégicos o
estabelecimento do design como recurso para atingir metas e objetivos
organizacionais, trazendo assim vantagens competitivas para a empresa. Nesse
sentido a utilizagao do design por empresas integrantes dos Sls pode ser considerada
um fator contextual que contribui para a inovagao. Ainda assim, a insercao deliberada
do design em uma cultura organizacional pode confrontar-se com uma série de
barreiras institucionais que dificultam ou inviabilizam o desempenho eficaz das
atividades de design. Alguns motivos possiveis para a frequente ocorréncia destes
obstaculos sdo as caracteristicas do conhecimento em design, fortemente atrelado a
conhecimentos tacitos, subjetivos e de dificil transferéncia (DIAS, 2018).

Considerando que a absor¢ao do conhecimento em design € um agente
importante para a eficacia da gestao do design (ACKLIN, 2013), é também importante
compreender como este fendmeno ocorre. Nesse contexto, a universidade pode
emergir como um vetor de disseminagdo da cultura de projeto nos ambientes
organizacionais, promovendo através de agbes intencionais a transferéncia de
conhecimento em design. Para Galisai et. al. (2008) a universidade cumpre um papel
fundamental no desenvolvimento cientifico da disciplina quando tem o compromisso
de avancar e transferir a dimens&o estratégica da cultura de projeto para o mercado,
explorando novas formas de colaboragao entre universidade e empresas.

A partir do disposto, essa pesquisa visa o estudo de fatores que interferem e
contribuem para a transferéncia de conhecimentos em design para empresas que
estdo inseridas no contexto de relacionamento com universidades. O foco esta
direcionado para projetos que envolvam em seu escopo processos de design e que
sejam formalmente contratados de universidades por empresas. Considerando que
as universidades podem seguir condutas que promovam esse tipo de projeto, busca-
se responder o seguinte problema de pesquisa: Nas universidades, quais diretrizes
poderiam ser segquidas para favorecer a transferéncia de conhecimentos em
design em projetos de design desenvolvidos entre Universidade e empresa?

Para tanto, este trabalho é dividido em seis partes, a introdugédo, a
fundamentagéo teorica, a metodologia, a analise dos resultados, a discussdo e as
consideragdes finais. Para a melhor compreensio do tema a revisao tedrica também
foi subdividida, tendo em vista apresentar as referéncias sobre Universidade-empresa,
as relagdes entre o design, inovagao e competitividade, os projetos de design entre

universidade-empresa e, por fim, a apropriacdo de novos conhecimentos em design.
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O capitulo da metodologia apresenta o processo de construgao da analise sistematica
realizada para a busca de publicagdes relacionadas a projetos de design entre
universidades e empresas, a técnica escolhida para a coleta de dados, a estratégia
de analise dos dados coletados e, como ultimo subtitulo, o método de verificagao das
diretrizes propostas. No capitulo quatro s&o descritos todos os resultados obtidos na
coleta de dados. Os resultados sado apresentados em duas grandes unidades de
analise, as universidades e as empresas. Na sequéncia, a se¢ao da discussao
apresenta as relagdes entre os resultados coletados em campo e a revisao da teoria.
Os subcapitulos dessa secéo sao divididos entre as dimensdes que se apresentam
como reflexo da discussdo e as diretrizes propostas a partir das dimensdes.
Encerrando o trabalho sao apresentadas as consideracdes finais e propostas de

pesquisas futuras.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Propor, para as universidades, diretrizes que favoregcam a transferéncia de

conhecimentos em design em projetos desenvolvidos entre universidade e empresa;

1.2.2 Objetivos Especificos

Para alcancgar o objetivo geral proposto pretende-se:

a) Analisar os facilitadores e inibidores do desenvolvimento de
projetos de design entre universidade e empresas;

b) Investigar junto as empresas e as universidades com projetos de
design contratados formalmente entre si, como ocorre a oferta, contratagao
e realizagao dos projetos de design;

c) Verificar junto das universidades ofertantes e empresas
demandantes de projetos de design como percebem a transferéncia de

conhecimentos nestes projetos;
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1.3 Justificativa

Considerando as relagdes universidade-empresa e o design como dois fatores
que podem favorecer a inovagao, como parte desta dissertagéo foi desenvolvida uma
andlise sistematica que buscou identificar publicagbes que aprofundassem o
conhecimento relacionado a projetos de design desenvolvidos nesse contexto. Como
sera detalhando na fundamentacgao tedrica, no capitulo 2, foram encontrados poucos
trabalhos orientados para essa perspectiva de estudo, sendo que nenhum deles
buscava um entendimento mais claro de fatores que podem influenciar essas
relagdes.

Algumas investigacdes ja buscaram compreender como ocorre a absorgao de
conhecimentos em design, uma atividade chave no desenvolvimento de novos
produtos, quando a atividade de design € desenvolvida por atores externos a empresa
(ABECASSIS-MOEDAS; MAHMOUD-JOINI, 2008; ACKLIN, 2013; RAVANELLO ET
AL., 2017; RAVANELLO; WOLFF, 2018). Com base nesses estudos, esta dissertagéo
de mestrado busca compreender quais fatores podem se destacar quando o projeto
de design é desenvolvido entre uma universidade e uma empresa. A partir dos
resultados dessa investigagdo serdo propostas diretrizes que favorecam a
transferéncia de conhecimentos em design nessas relagdes.

Como observado nos casos de projetos de design realizados entre
universidades e empresas, identificados na seg¢ao 2.3 deste trabalho, existe uma
diversidade de abordagens de design que podem ser colocadas em pratica em
projetos. Para Zurlo e Cautela (2014), com suas multiplas aplicagdes, é dificil
determinar uma abordagem predominante do design. Entretanto, “embora uma unica
estratégia de design ndo exista, uma variedade de estratégias de design conecta-se
a diferentes contextos produtivos e narrativos.” (ZURLO; CAUTELA, 2014, p. 34). Para
Deserti e Rizzo (2014), o design se apresenta como um fator implicito de mudanca
organizacional e quando uma empresa inova em um produto, processo ou servigo, a
propria organizagdo muda. Nesse sentido € possivel considerar que ao absorver
conhecimentos em design a empresa favorece cada vez mais o aprendizado de
conhecimentos e habilidades necessarias para inovar.

Quando Deserti (2007) defende a vantagem competitiva da inovagao continua
ele indica a necessidade de a empresa estar pronta para interiorizar e desenvolver os

processos de inovagao. Deserti (2007) remete ao design a capacidade de geragao de
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faiscas criativas e uma orientacao transdisciplinar capaz de compreender outras areas
e fazé-las dialogar. Estudos anteriores na area de gestdo da tecnologia orientam e
favorecem a busca de empresas por parceiros tecnoldgicos, entretanto “a pesquisa
sobre a colaboragdo com os designers ainda apresenta enigmas significativos”
(DELL'ERA E VERGANTI, 2010, p. 125). Ou seja, a transferéncia de conhecimentos
em design entre a empresa e designers de fora dela ainda possui lacunas de
conhecimento e neste sentido projetos de design desenvolvidos entre universidades
e empresas apresentam um campo de estudo para ser explorado.

Um exemplo de artigo que explora essa relagdo pode ser encontrado em
Franzato e Celaschi (2012), os autores relatam a parceria desenvolvida entre a
empresa Gardesa e o Politecnico di Milano. Nessa interagdo os designers
desenvolveram abordagens diversas que representavam possiveis trajetérias para
geragédo de produtos. Como resultado do projeto, além dos aprendizados gerados,
dois produtos foram implementados e incluidos no catalogo da empresa. Os projetos
de design entre universidade e empresa tidos como referéncia nesta pesquisa sao
projetos que, conforme o exemplo anterior, atendem uma demanda auténtica da
empresa e, fundamentados por uma pesquisa aplicada, buscam entregar resultados
uteis para a realidade da empresa.

Como uma forma de dirimir a ameaca de que as pesquisas contratadas entre
universidade e empresa nao sejam relevantes para o contexto académico, Crabbe
sugere que sejam selecionadas sempre pesquisas que tenham a “ambicdo de
investigar questbes até entdo ndo respondidas, ou buscar ambigcdes de projeto de
maior risco. ” (2015, p. 26). Essa operacéo pode contribuir para a redugéo dos riscos
proporcionando as empresas acesso a pesquisas académicas construidas a partir de
novos conhecimentos e teorias. Ja aos pesquisadores traz a possibilidade de orientar
suas pesquisas para busca de aplicagdes reais e beneficios que atinjam a sociedade
como um todo.

Sendo assim, este trabalho contribui com a area de pesquisa propondo nove
diretrizes orientadas para aplicagédo junto as universidades. Ao adotar as diretrizes
propostas as universidades poderdo ampliar as parcerias entre universidade e as
empresas e favorecer a transferéncia de conhecimentos em design em projetos
desenvolvidos nessas parcerias. Esse objetivo se fundamenta no entendimento que

essas diretrizes poderao também favorecer a inovagado, sendo os projetos entre a
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universidade e a empresa meios para o aprendizado progressivo do design, de sua
cultura, competéncias e habilidades.

Além disso, o desenvolvimento desse trabalho tem relevancia por também
contribuir com um estudo empirico sobre como os projetos de design entre

universidades e empresas do Sul do Brasil sdo desenvolvidos.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para conduzir uma pesquisa que atenda aos objetivos desta dissertagéo é
necessario compreender alguns conceitos chave. Neste capitulo a fundamentagao
tedrica sera subdividida em quatro partes, sendo a primeira uma abordagem sobre a
origem do conceito universidade-empresa, incluindo os principais aspectos que
determinam essas relacbes. A segunda trata das relagbes entre design,
competitividade e inovagao sob o ponto de vista de alguns autores. Na sequéncia é
apresentada uma analise sistematica para aprofundar o entendimento de como o
design se insere nas relagdes universidade-empresa. Por fim, a ultima parte fala sobre
a apropriagao de conhecimentos em design, conforme demostra a figura 1, abaixo.

Figura 1 — Principais autores

Secao Principais autores

EDQUIST, 2005; ETZKOWITZ, 1998; ETZKOWITZ e KLOFSTEN,
Universidade-Empresa 2005; MASCARENHAS et al., 2018; ANKRAH e AL-TABBAA,
2015;

Design e Inovagao nas D'IPPOLITO, 2014; DESERTI; RIZZO, 2014; SANDERS;
Organizagoes STAPPERS, 2008; VERGANTI; DELL'ERA, 2010; BUCHANAN

BUGANZA; COLOMBO; LANDONI, 2014; ERKARSLAN; AYKUL,
Projetos de design entre 2018; SAENZ ZAPATA et al, 2012; CASTRO; HERRENO, 2011;
Universidade e empresa SANTOS; KRAMER; VEZZOLI, 2009; CROSBY et al., 2013;
MIETTINEN; KUURE, 2013

o ABECASSIS-MOEDAS:; MAHMOUD-JOINI, 2008; ACKLIN, 2013;
hT ra.”Sferte”C'a ge . RAVANELLO; WOLFF, 2018; GOFFIN; KONERS, 2011; COHEN;
connecimentoem design LEVINTHAL, 1990; ZAHRA; GEORGE, 2002; CRABBE, 2015

Fonte: Elaborado pela autora.

Com a estruturagao ilustrada na figura acima o referencial teérico apresentado
e utilizado para a condugao das etapas seguintes, servindo como um guia geral para
a construcao do instrumento de coleta de dados e como base para a analise dos

resultados obtidos apds a coleta.
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2.1 Universidade-Empresa

As instituigbes que nos rodeiam consecutiva e simultaneamente constroem
novos conhecimentos, modelos de interagcédo e relagdes que influenciam e moldam
nosso dia-a-dia. Todos os dias temos novos produtos e servigos gerados a partir da
exploracdo de novos conhecimentos ou aplicagbes diversas de conhecimentos ja
existentes. Para Castells a atual sociedade informacional indica uma “organizagao
social em que a geragao, o processamento e a transmisséo da informagéao tornam-se
fontes fundamentais de produtividade e poder.” (1999, p. 46). Freeman aponta que
entre as caracteristicas basicas para inovagao tecnoldgica esta a compreensao, “a
capacidade de inovar com sucesso e continuamente depende do numero e da
qualidade das pessoas que assimilaram as ideias originais e a profundidade de sua
compreensao.” (2004, p. 552). Em comum, as duas visdes apontam para o poder
contido na transformacgao de informacdes para conhecimento e de aprender como
tépico fundamental para a producéo de inovacgdes. Aprender € um processo essencial
para a inovagao que, por sua vez, esta ligada ao desenvolvimento social e econémico.

Quando organizagdes se engajam em relagdes interorganizacionais trocando
conhecimentos, o aprendizado gerado tem o potencial de gerar solugdes inovadoras
(POWELL; GRODAL, 2005). Estas relagdes sao parte fundamental de inumeros
estudos sobre Sistemas de Inovagéo (Sls). Os Sls sdo sistemas organizados em
ambitos nacionais, regionais ou setoriais, sempre com a finalidade central na geragao
e promogao de inovacédo (FREEMAN, 2004; EDQUIST, 2005). As instituicdes — regras,
leis, normas e rotinas — e organizagdes, assim como as relagbes entre elas sao
componentes desses sistemas e tem como funcao principal “desenvolver, difundir e
usar a inovacao.” (EDQUIST, 2005, p.182). As instituigdes formadas e as intervengoes
realizadas de forma consciente em suas atuacdes e relagdes sdo elementos com
capacidade de promover a evolugao social (ETZKOWITZ; KLOFSTEN, 2005). Sobre
a perspectiva apresentada, relacionamentos ou networking sao interpretados como
“‘um processo pelo qual o conhecimento é transferido através de colaboracgao,
cooperagao e arranjos de relacionamentos em longo prazo.” (EDQUIST, 2005, p. 196).

O foco central na inovagcdo, nos processos de aprendizagem e a
interdependéncia, também sdo fatores determinantes na abordagem de Sls e a
“aprendizagem interativa entre organizagdes € crucial para os processos de
inovacao.” (EDQUIST, 2005, p. 197). Edquist (2005) também cita que os limites entre
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atividades realizadas pelos membros do Sl ndo sao restritos, visto que a propria
influéncia de um membro ou membros sobre uns pode interferir nas a¢des de outros.
Neste ambiente universidades, institutos de pesquisa publicos, companhias e governo
sdo organizagdes comumente identificadas e as ligagdes entre elas e com outros
atores do Sl sdo importantes para o desempenho de todo o sistema. As universidades,
primeiramente por serem um ator com papel relevante no ensino e na pesquisa, sdo
vistas como essenciais na geragao de conhecimento. Entretanto, dentro dos Sls outro
conceito que emergiu no mesmo periodo, o de universidade empreendedora, explica
relagbes mais fortes entre a universidade e seu contexto, principalmente com
organizagdes que possuem fins na producao de bens e servigos.

As missbes tradicionais das universidades foram, ao longo de muitos anos,
norteadas pelo seu oficio no ensino e na pesquisa cientifica. Foi somente depois do
século XX que emergiu a ideia de uma universidade empreendedora, que cumprisse
um papel mais ativo na sociedade onde se insere (ETZKOWITZ, 1998). Este papel foi
disseminado como a terceira missdo das instituicdes de ciéncia e tecnologia que
passaram a atuar de forma mais presente na sociedade, ndo apenas formando
pessoas e promovendo novos conhecimentos cientificos, mas também com o
compromisso de levar os novos conhecimentos gerados para sua efetiva aplicagéo e
utilizagdo (ETZKOWITZ; LEYDESDORFF, 1997).

Essa nova configuracdo estabeleceu mudancgas nas instituigdes levando
pesquisadores a uma alteragao de paradigma. Onde inicialmente a comercializagao
da ciéncia era inadequada inumeros campos cientificos se abriram para novas
possibilidades de relacdo e passaram a buscar, nas palavras de Etzkowitz, “dois
objetivos simultaneamente: a busca da verdade e a obtencéo de lucro.” (1998, p. 824).
Algumas universidades, apoiadas por politicas e instituicbes governamentais,
passaram a se reestruturar para oferecer um ambiente fértil para o fomento da
inovagao através de suas relagbes com empresas publicas e privadas, sendo assim
mais ativas na sociedade (ETZKOWITZ; KLOFSTEN, 2005). A partir dessas novas
perspectivas para a pesquisa cientifica, a universidade empreendedora e as relagdes
universidade-empresa passaram a configurar uma nova area de pesquisa com
interesse crescente.

Na literatura internacional, o termo “university-industry” e a sigla “U-I”
compreende os estudos da relagado entre organizagdes com diferentes competéncias

centrais, de um lado as Instituicbes de Ciéncia e Tecnologia (ICTs) / Universidades e
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de outro as organizagdes com finalidade de producdo e comercializagado de bens e
servicos. No Brasil, o termo foi traduzido para universidade-empresa (U-E) e para um
alinhamento de compreensao nesta dissertagdo o termo sera utilizado dessa forma
sempre que houver referéncia sobre esta relacdo ou tradugao do termo “university-
industry”.

Estudos focados na relagao universidade-empresa tiveram um crescimento a
partir da década de 1980 e apesar da massa de conhecimento gerada de diversas
areas, alguns aspectos estruturantes estdo presentes por toda a literatura (ANKRAH;
AL-TABBAA, 2015). Em uma recente revisdo sistematica sobre colaboracdo entre
universidade-empresa Ankar e Al-Tabbaa (2015) apresentam cinco aspectos
dominantes que sao relevantes nessas relagdes: os formatos nos quais a relacao é
estabelecida, as motivagcdes que levam a universidade e a empresa a se relacionarem,
a formacgao e operacionalizagao das relacoes, os facilitadores e inibidores e, por fim,
os resultados advindos das colaboragdes entre universidade-empresa.

Em referéncia aos formatos nos quais as colaboragdes sao estabelecidas, séo
possiveis diferentes modelos de aproximagao e operacionalizagdao das relagdes. No
quadro 1, sdo apresentadas as formas organizacionais de colaboragao identificadas
por Ankrah e Al-Tabbaa (2015), entre elas é possivel identificar modelos formais,
informais e ligados a terceiros e a infraestrutura disponivel. Para Etzkowitz quanto
maior a aproximacao entre as universidades e as empresas as "relagdes informais e
fluxos de conhecimento sdo cada vez mais substituidos por lagos institucionais
formais e mais intensivos.” (1998, p. 825). No quadro 1 é possivel identificar alguns
modelos mais tradicionais que podem ser encontrados em praticamente todas as
universidades como foruns de troca de informagdes, bolsas, estagios estudantis e
mesmo a busca das empresas por contratagao de estudantes dos diversos niveis de
ensino. Em outros formatos apresentados, contudo, conseguimos perceber de forma
mais proeminente a agcéo da terceira missao da universidade, como por exemplo nos
acordos de patentes e licenciamentos, contratos de pesquisa, relagbes com terceiros
atuando como Brokers' e participagdo em empresas por universidades ou membros

do corpo docente.

' Nesse contexto Brokers sao intermediarios que atuam como agentes, mediando as relagbes entre
dois atores distintos. Eles podem contribuir com a aproximacéao o levantamento de ideias e tomada de
decisao para a contratagao final de um projeto.



Quadro 1 — Formas organizacionais de colaboragao U-E.

Relacionamentos
pessoais
informais

spin-offs académicos

Consultoria individual (paga ou gratuita)

Foéruns de troca de informacgbes

Intercambio colegial, conferéncias e publicagbes

Palestras conjuntas ou individuais

Contato pessoal com académicos da universidade ou pessoas da
industria

Arranjos locais (co-location)

Relacionamentos
pessoais formais

Estagios estudantis e cursos sanduiche

Envolvimento dos alunos em projetos com empresas

Bolsas de estudo e vinculos de pds-graduagéo

Supervisao conjunta de teses de doutorado e mestrado

Programas de intercambio (por exemplo, pés-doc)

Periodos sabaticos para professores

Contratacao de estudantes de pds-graduacgao

Emprego de cientistas relevantes, pela industria

Uso da universidade ou empresa (por exemplo, laboratério, banco
de dados, etc.)

Terceiros

Consultoria institucional (universidade empresa, incluindo
consultoria do corpo docente)

Departamentos de ligagao (nas universidades ou na industria)

Unidades gerais de assisténcia (incluindo organizag¢des de
transferéncia de tecnologia)

Orgaos governamentais (incluindo redes regionais de
transferéncia de tecnologia)

Associagdes industriais (funcionando como Brokers)

Empresas de Brokerage Tecnolégica

Acordos Formais
direcionados

Contratos de pesquisa (incluindo contrato de servigos técnicos)

Acordos de Patentes e Licenciamento (licenciamento de direitos
de propriedade intelectual)

Projetos de pesquisa cooperativa

Participacdo em empresas por universidades ou membros do
corpo docente

IntercAmbio de materiais de pesquisa ou desenvolvimento de
curriculo conjunto

Programas conjuntos de investigagao (incluindo Joint venture de
pesquisa com a universidade como parceira de pesquisa ou com a
universidade como subcontratante)

Programas de treinamento para funcionarios

Acordos formais
nao direcionados

Amplos acordos para colaboragées U-E

Cadeiras e conselhos consultivos

22



Financiamento para university posts

Bolsas de pesquisa, donativos, doagbes para fundos (financeiras
ou de equipamentos), gerais ou dirigidas a departamentos ou
académicos especificos.

Estruturas
dedicadas

Contratos de associacao

Centros de inovagao / incubagao

Parques de pesquisa, ciéncia e tecnologia

Consorcios universidade-empresa

Centros de Pesquisa cooperativa sobre universidade-empresa

Participacoes subsidiarias

Fusodes

Fonte: Ankrah e AL-Tabbaa (2015, p. 391)
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Sobre as motivagdes que levam a universidade e a empresa a se relacionarem,

cada uma das organizagdes possuem diferentes perspectivas. Ankrah e Al-Tabbaa

(2015) afirmam que para as universidades algumas das motivagbes podem vir do

acesso a recursos privados ou publicos que fomentem o desenvolvimento de

pesquisas em conjunto e a promogao de inovagdo com impacto social mais rapido,

visto que novas tecnologias desenvolvidas sob demanda chegam mais rapido ao

mercado. No quadro 2 abaixo sdo apresentadas as atividades e origem de recursos

mais tipicas para funcionarios académicos de universidades. Nesse quadro € possivel

verificar que as atividades de consultoria e projetos de pesquisa contratados nao

dependem de recursos da universidade. O quadro 2, baseado na proposta de Crabbe

(2015, p. 15), foi adaptado para a realidade brasileira.

Quadro 2 — Atividades tipicas para funcionarios académicos no Brasil

Atividade

Exemplos

Fonte de
financiamento

Bolsas de estudo

Trabalhar em livros, artigos e arquivos;
participando em conferéncias, sociedades
cientificas, etc.

ICTs, Orgdos e

agéncias de fomento.

académicos.

Docéncia Adquirir e transmitir conhecimentos e | ICTs

habilidades para outras pessoas
Pesquisa A investigacdo de questdes especulativas | ICTs, Orgdos e
académica colocadas por si mesmo ou pelos colegas | agéncias de fomento.

Projetos de
pesquisa
contratados

A investigacdo de questdes especulativas
colocadas por empresas, agéncias
publicas ou colaboragdes para
transferéncia de conhecimento.

Empresas, Orgédos e

agéncias de fomento.




24

Consultoria Servico profissional ou aconselhamento | Empresas privadas e
fornecido por honorarios. instituicdes publicas
Fonte: Adaptado de Crabbe (2015, p. 15)

Outro fator que motiva a relagao entre universidade e empresa é o atendimento
a estratégias institucionais e/ou politicas governamentais promotoras dessa interagao.
Além disso, as diversas formas de colaboragido entre universidade empresa também
podem ser fontes de novas publicagdes e gerar maior empregabilidade para os alunos
que atuam em proximidade com o mercado (ANKRAH; AL-TABBAA, 2015). Ja para
as industrias, os autores indicam o acesso a capital intelectual para estagios e
contratagdes, a possibilidade de acessar o estado da arte de conhecimentos e
tecnologia de ponta ndo existente na empresa. Economizar recursos e ampliar a
capacidade de pesquisa e desenvolvimento (P&D) com o acesso a tecnologias de
ponta com carater multidisciplinar. Se beneficiar de incentivos governamentais como
financiamentos ndo reembolsaveis e incentivos fiscais para empresas que se
relacionam com universidades também pode motivar as empresas.

Quanto a formacao e operacionalizagao dessas relagdes, os autores da revisao
apresentam um modelo de fluxo com 5 estagios que vao da identificacdo do parceiro
até a assinatura do termo de cooperacdo. Ankrah e Al-Tabba (2015) admitem que as
etapas assumidas podem variar de acordo com a forma de relacdo adotada. Do
mesmo modo, os resultados provenientes dessas relagbes podem variar de acordo
com os objetivos estabelecidos inicialmente. Eles foram categorizados com resultados
no ambito econdmico, onde universidade e empresas podem auferir ganhos
resultantes das relagdes; institucionais, onde as organizagdes podem ter ganhos de
conhecimento, favorecimento de estratégias institucionais, entre outros; e sociais
como melhoria de reputagao, por exemplo. Além de resultados positivos, a literatura
também mostrou para os estudos das relagdes desvantagens relevantes atreladas ao
desvio de missdo, questdes de qualidade, conflitos e possiveis riscos inerentes as
colaboracoes.

A literatura existente também relaciona de forma extensa fatores que podem
atuar como facilitadores ou inibidores dessas relagbes. Ankrah e Al-Tabbaa (2015),
apresentam em sua revisdo uma lista de fatores como recursos disponiveis, sejam
eles de infraestrutura ou de capital intelectual, confianga mutua entre empresa e
universidade, cultura organizacional de ambos os lados, entre outros. Cada um dos

fatores pode atuar facilitando as relagcdes ou criando entraves para pesquisas e
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trabalhos conjuntos. A atuagédo positiva ou negativa desses fatores depende em
grande parte de questdes organizacionais e gerenciais, identificadas pelos autores
como ponto critico na construgao de projetos colaborativos. Além disso, 0 sucesso
dessas relagdes também depende de uma “interagdo complexa de fatores, bem como
o resultado cumulativo de impactos negativos e positivos” resultantes do historico do
relacionamento (ANKRAH; AL-TABBAA, 2015, p. 395).

Mascarenhas et al. (2018) também analisaram a literatura e, por meio de uma
analise bibliométrica, identificaram clusters com temas mais frequentes por meio da
cocitacdo de autores. Um dos clusters mapeados apresenta autores como Cohen e
Levinthal (1990) e Zahra e George (2002) abordando a relevancia da capacidade
absortiva, conhecimento e competitividade nas relagbes universidade-empresa.
Refor¢cando a presencga de facilitadores e inibidores para essas relagbes, os autores
indicam que “certas estruturas organizacionais, espagos e politicas formais podem
ampliar a troca de conhecimento, para que esses mecanismos possam estar
relacionados positivamente a capacidade de absor¢cdo das empresas’
(MASCARENHAS et al., 2018, p. 4).

As universidades sao fonte de conhecimento e influenciam a inovagao, que por
sua vez depende da capacidade de aprender das empresas e do que elas ja sabem
(MASCARENHAS et al., 2018). A transferéncia de conhecimento da universidade para
a empresa ja foi responsavel por importantes avangos cientificos nas areas de biologia
molecular, polimeros, ciéncias dos materiais e € recorrente encontrar em
universidades voltadas para sua terceira missdo projetos nas areas duras da ciéncia
(ETZKOWITZ; KLOFSTEN, 2005). Para Etzkowitz (1998), com o grande numero de
projetos entre universidade-empresa voltados para o desenvolvimento tecnologico,
pode parecer que o foco dessas relagdes € centrado apenas em poucos campos de
pesquisa. Entretanto, com a evolucado das relagcbes um numero cada vez maior de
pesquisadores de diversas areas da ciéncia se empenham na aproximagao com a
industria. O autor menciona como exemplo a linguistica, que por muito tempo foi
conhecida como “um campo de pesquisa basica puramente curioso e subitamente
tornou-se parte da emergente area transdisciplinar das ciéncias cognitivas, que tem
fortes ligagbes com a industria de computadores e softwares.” (1998, p. 826). Com
base no conteudo estudado sobre as relagbes universidade-empresa esta pesquisa
foi movida por uma questdo chave: Como o design se insere nessas relagbes entre

universidade-empresa? As proximas sec¢des buscam esclarecer essa questao por
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meio do entendimento das relagdes entre design e inovagédo nas organizagdes e da
realizacdo de uma revisdo sistematica sobre o tema projetos de design entre

universidade-empresa.

2.2 Design e Inovagao nas Organizagoes

Em uma revisdo da literatura sobre a importdncia do design para a
competitividade das firmas, D’lppolito (2014) delineia o design como uma atividade
criativa, essencial na criagao de artefatos (produtos, servigos ou processos), mas néao
atrelada somente a essa dimensdo. Com base na literatura revisada a autora também
atribui ao design o papel de traduzir os desejos e necessidades do consumidor
(experiéncia do usuario) e participar da criagao de propostas de valor. Outra questao
observada € a inter-relagao entre a influéncia junto aos consumidores e como o proprio
entendimento destes contextos pela empresa tem o poder de influenciar suas
estratégias, representando uma influéncia mutua e circular entre a organizagéo e o
consumidor. “O design surge como um componente importante da abordagem
estratégica e da competitividade das empresas, permitindo a sintese e integragao de
conhecimentos externos as capacidades organizacionais das empresas. ~
(D’'IPPOLITO, 2014, p. 720).

A partir de diferentes perspectivas de design Buchanan (2015) e Deserti e Rizzo
(2014) convergem para o entendimento de que a cultura de design inserida nas
organizacgdes € um elemento chave para a capacidade de inovar. Como fungdo muito
ligada a inovacdo e desenvolvimento de novos produtos, o design provoca
naturalmente uma pressao na cultura organizacional estabelecida, provocando o novo
(DESERTI; RIZZO, 2014). Inserir design nas organizagdes de uma maneira profunda
de forma que a propria cultura organizacional fique embebida na cultura do design é,
entretanto, um processo de longo prazo. Para que uma empresa assuma o design
como um ativo estratégico € necessario que conhecimentos e a forma de pensar do
designer estejam presente em todos os niveis da organizagao.

Em seu artigo sobre cocriagao e novos cenarios do design Sanders e Stappers
(2008) apontam o crescente interesse pelas areas de codesign e cocriagdo como uma
caracteristica das praticas emergentes de design. Para os autores estas praticas
contemporaneas “concentram-se nas necessidades das pessoas ou nas

necessidades da sociedade e exigem uma abordagem diferente, pois elas precisam
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ter visbes mais longas e abordar escopos maiores de investigagdo” (SANDERS;
STAPPERS, 2008, p. 10). Este tipo de abordagem participativa permite que os
designers atuem cada vez mais préximos de todos os envolvidos em um projeto.
Nessa perspectiva o codesign pode ser visto como “a criatividade de designers e
pessoas nao treinadas em design trabalhando juntas no processo de desenvolvimento
do design” (SANDERS; STAPPERS, 2008, p. 6).

Em relagdo a contribuicdo dos designers no processo de inovagao Deserti
(2007) aponta a capacidade do designer de iniciar e facilitar relagdo com outras
empresas como algo positivo. Quando os designers estdo envolvidos nos processos
de inovacdo, as empresas essencialmente trabalham para adquirir maior
conhecimento e compreensao sobre as necessidades de seus clientes (DELL'ERA;
VERGANTI, 2010). Somado a isso, se 0s processos sao mais abertos e permitem a
participagdo ativa de atores diversos, os resultados também podem ser mais
inovadores. Para os autores “equipes diversas se beneficiardo de uma variedade de
perspectivas de uma maneira que as equipes homogéneas nao e, portanto, poderao
tomar melhores decisdes coletivas e produzir um trabalho mais criativo” (DELL’ERA;
VERGANTI, 2010, p. 126).

Outra competéncia do designer € a mediagdo “entre os diferentes
conhecimentos chave de uma organizagdo. Especificamente, em lugares onde o
designer concebe sistemas complexos que envolvem diferentes atores e interesses”
(ZURLO; CAUTELA, 2014, p. 35). Nas diversas etapas que envolvem a
comercializagdo e o desenvolvimento de novos produtos o design atua ndo somente
sobre as atividades necessarias, mas também contribui com a articulacdo dos atores
envolvidos (D’'IPPOLITO, 2014). Por meio do design a integracao de diferentes atores
também pode facilitar a troca de conhecimentos e experiéncias distintas e o designer
pode atuar como tradutor entre diversos modelos mentais e linguagens. Para Sanders
e Stappers (2008), o trabalho de cocriagao no design ainda enfrenta alguns obstaculos
pois, para algumas industrias, investir em pesquisa em design e em usuarios pode ser
dispendioso e demorado. Os autores, entretanto, mencionam que: “a medida que o
desenvolvimento de produtos se torna cada vez mais intensivo em conhecimento, as
industrias e as universidades buscam entre si exploracbes colaborativas em
inovagao”. (SANDERS; STAPPERS, 2008, p. 10).

As ferramentas, técnicas e métodos utilizados pelos designers para enfrentar

uma situacao problematica sdo distintas das utilizadas por pesquisadores de outras
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areas. “Dependendo de nossos antecedentes disciplinares, papéis organizacionais,
historias passadas, interesses e perspectivas econbmicas e politicas, abordamos
situacdes problematicas de formas diferentes. ” (SCHON, 2000, p.16). “Para projetos
de inovagao, a cultura de design adota uma abordagem sistematica e holistica que
define toda a plataforma de partes interessadas necessaria para o projeto.”
(DESERTI; RIZZO, 2014, p.55). Nesse sentido os designers, em meio aos projetos
desenvolvidos entre as universidades e empresas, devido as caracteristicas de seus
percursos pessoais e profissionais, podem contribuir induzindo abordagens
fortemente orientadas a possibilidades e promovendo o dialogo entre diversos
participantes de um projeto.

2.3 Projetos de Design entre Universidade-Empresa

Para verificar a produgdo académica ja existente na area de interesse em pauta
foi realizada uma revisao sistematica da literatura dividida em duas etapas, conforme
descrito na metodologia deste trabalho. Com a analise dos estudos encontrados foi
possivel perceber que ainda sao publicados poucos trabalhos relacionando projetos
de design intencionalmente articulados com base nas relagdes Universidade-
empresa, seja para promover as proprias relagdes ou para promover a inovagao
comumente apontada como resultados destas relagdes. Outra percepcédo obtida a
partir dessa analise inicial é que a palavra design, incluida nos termos de busca,
poucas vezes indicava o conceito de design como teoria, disciplina ou habilidade. Nos
textos onde o termo design ocorria a palavra era aplicada em seu sentido de desenho,
projeto ou construgédo de determinada acgao.

Conforme detalhado na metodologia, como resultado da busca pelos termos
“university-industry” e “design” inicialmente foram encontrados 28 artigos. Apos a
aplicacao de filtros seguindo as etapas da analise sistematica, somente trés artigos
apresentavam relacdo explicita entre os dois termos de busca. Ja na analise das
palavras-chave foi possivel perceber a predominancia do termo university-industry,
que ocorreu em oito dos vinte artigos que apresentavam palavras-chave. Desses oito
artigos apenas um possuia relagcdo também com o design. Os dois artigos que
apresentaram o termo design em suas palavras-chave foram classificados para leitura
completa por apresentarem relagdo entre os dois termos. Termos relacionados com

inovagado e empreendedorismo também se repetiram, possivelmente por serem
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assuntos que tangenciam as atividades entre universidade e empresa. O termo mais
utilizado para caracterizar essas relacbes foi a palavra colaboracdo, encontrada
quatro vezes entre as palavras-chaves listadas. Em seguida, aparecendo
respectivamente trés e duas vezes, ficaram os termos relagao e parceria, conforme a

figura 2 abaixo:

Figura 2 — Palavras-chave

Palavras-chave mais recorrentes nos artigos da analise sistemética
Palavras mais Umvers:ty—
Recorréncia
das palavras 8 2 2
Artigos classificados para leitura completa X palavras-chave mais recorrentes
N N
University- | Castro,S. E,;
2011 Partnership Herreio, T. E.
N N N
University- . . Erkarsla,N. O.;
desi ) Saenz Zapata,
UL L.M. etal

Fonte: Elaborado pela autora.

design CoIIaboratlon Partnersh:p Relation
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Excluindo-se os nove artigos que ndo possuiam relacdo com nenhum dos
termos pesquisados, a analise quantitativa da linha do tempo das publicacbes
demonstrou que o interesse pelo termo university-industry se manteve em pauta ao
longo dos ultimos 10 anos, com um crescimento no ultimo ano. Com exce¢ao dos
anos de 2010, 2014 e 2016, que nao tiveram publicacbes relacionadas, os demais
anos contaram com um artigo em 2012, dois artigos por ano em 2008, 2009, 2013,
2015 e 2017 e trés artigos publicados em 2011. O crescimento mencionado ocorreu

em 2018 que, ainda no terceiro trimestre, apresentava cinco artigos publicados.
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Figura 3 — Linha do tempo de publicagdes

2
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@ o

Fonte: Elaborado pela autora.

Esse crescimento pode ser justificado pela disseminac&o crescente da viséo
de universidade empreendedora, adotada por governos e fomentada por meio de leis
e incentivos inclusive no Brasil. O assunto que teve os primeiros argumentos a mais
de duas décadas ainda tem gerado discussdes e ampla area para pesquisa empirica.
A auséncia de interseccao entre os dois temas (design e university-industry), que so
tiveram uma publicagéo por ano em 2011 e 2012 e depois de uma lacuna de cinco
anos uma nova publicagdo em 2018, também leva ao entendimento de que existe
nessa convergéncia de assuntos uma area para aprofundar o conhecimento.

Quanto ao tema de interesse desta pesquisa, principalmente no que diz
respeito as formas de atuacao do design dentro das relagbes universidade-empresa,
como visto anteriormente poucos artigos relacionaram-se com ambas as palavras-
chave. A partir da analise dos resultados da primeira busca, trés artigos foram
evidenciados. Enquanto a maior parte dos resultados trata ou da relagdo universidade-
empresa ou do design, trés dos estudos apresentavam algum ponto de convergéncia

entre os dois assuntos, conforme o quadro 3 abaixo.

Quadro 3 — Artigos revisdo EBSCOHost

N°| Ano Titulo do artigo Autores

1 12018 | Review of Curriculum Development for University-Industry Erkarslan, O. E;
Collaborations with a Comparative Analysis on Master of Aykul, Z.
Industrial Product Design Education

2 12012 | Analysis of ergonomics conditions of a brand of mattress Saenz Zapata, L.
and pillows. University-Industry project, Medellin — M. et al
Colédmbia

3 |2011 | Una alternativa pedagodgica para el mejoramiento de las Castro S., E;;
condiciones de trabajo en pymes Herreno T., E

Fonte: Elaborado pela autora.
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No primeiro artigo, Erkarsian e Aykul (2018) descreveram a relevancia das
atividades desenvolvidas entre universidade e empresa e mencionaram projetos
formais de pesquisa e desenvolvimento como um dos modelos de relagdo. Mas o
estudo focou nas atividades decorrentes de parcerias com a graduacgado, onde
empresas apresentavam problemas reais buscando a contribuicdo académica para a
solucdo. O estudo é concluido com a proposta de inclusdo de disciplinas apontadas
como necessarias pelas empresas. Os autores entendem que a alteragdo nos
curriculos pode contribuir para a formacdo mais adequada dos alunos em relagao a
necessidade das empresas. Para eles as mudangas promoveriam um estreitamento
ou melhorias nas relagdes entre universidade e empresa, mas esse estreitamento
somente se daria no ambito dos projetos desenvolvidos por alunos, ndo abordando o
tipo de relagao sobre a qual esta dissertagao trata.

No segundo artigo, Saenz Zapata et al. (2012) descrevem o case de um projeto
desenvolvido em uma faculdade de Design Industrial de Medellin. Apesar de trazer
ambos os temas a tona, ndo € possivel identificar no case detalhes especificos sobre
como ocorreu o processo de relagao entre a universidade e a empresa. Entretanto, é
possivel identificar no relato que o estudo se deu em diferentes etapas e levando em
conta atores diversos, como alunos e professores da Universidade, equipe de vendas
da empresa contratante e usuarios. Também foram apontados pelo autor os ganhos
da relagdo: para a universidade o desenvolvimento de novos conhecimentos e a
possibilidade de desenvolver pesquisa aplicada. Para a empresa o conhecimento
adquirido permitiu implementagao de taticas de melhoria de vendas e a possibilidade
de desenvolver novos produtos.

O ultimo dos trés artigos identificados pareceu apresentar mais pertinéncia em
relagdo a convergéncia dos assuntos buscados. Nesse documento ficou clara a
intencdo de utilizar propositalmente o design para promover o compartilhamento de
conhecimentos, a interdisciplinaridade e a visao sistémica nos projetos desenvolvidos
em relagdes universidade-empresa. Castro e Herrefio (2011), ambas designers,
apresentam todo o contexto do projeto que objetiva melhorar, por meio de uma
estratégia pedagogica, as condi¢des de trabalho nas pequenas e médias empresas
(PMEs). As autoras indicam que o design pode integrar as capacidades das
universidades, das institui¢des do estado e do setor produtivo, além de gerar modelos
participativos e colaborativos, integrando os diversos atores envolvidos. Ainda que

esse artigo tenha abordado de forma direta os termos pesquisados, assim como no
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artigo anterior, as relagdes universidade-empresa apresentadas sao desenvolvidas
com a atuacdo de alunos do grupo de pesquisa, sem ficar claro se estes projetos
ocorrem no contexto de sala de aula.

Apods a analise dos artigos relacionados acima, na tentativa de expandir os
resultados encontrados, uma segunda busca foi realizada. Nessa segunda etapa foi
feita uma busca simples pelo termo “university collaboration” dentro de uma base de
dados com todas as publica¢des do Design Management Review, conforme detalhado
na metodologia. Com a busca concentrada em uma revista especializada em design
os resultados trouxeram um numero maior de trabalhos relacionados com o tema em
foco. No quadro 4 abaixo, € possivel verificar os sete artigos classificados apds a
etapa de leitura detalhada dos dezesseis artigos inicialmente encontrados na revisao

da base escolhida, conforme detalhado no método.

Quadro 4 — Artigos revisdo Design Management

N° | Ano Titulo Autor
1 | 2008 | The Promise of Green Design Adhikary, R.
2 | 2008 | A Green Dream Team Shin, D.; Boradkar, P.;
Fischer, A.
3 | 2009 | Notes on the Evolution of Design Thinking: A Work in | Vogel, C. M.
Progress

4 | 2009 | Design Brings Innovation to the Base of the Pyramid | Dos Santos, A;
Kramer, A.; Vezzoli, C.

5 | 2012 | Conducting Design Research Internationally: A Best, K.; Wolf, B.; Van
Dutch-German Approach Wijk, K.
6 | 2013 | Design Joins the Battle Against Sickle-Cell Disease Crosby, E. L. et al
7 | 2013 | Designing a Multi-Channel Service Experience Miettinen, S.; Kuure,
E.

Fonte: Elaborado pela autora.

Dos sete textos classificados e analisados, trés tiveram as relagdes
universidade-empresa evidenciadas por meio da apresentagao de cases de projetos
desenvolvidos nesse contexto e os quatro restantes falavam da relevancia das
relagdes universidade-empresa. Em trés dos sete textos, como um elemento favoravel
a interacdo universidade-empresa, foi citada a convergéncia de areas de negdcios,
engenharias e design, buscando solucionar de forma integral problemas complexos.
Dois dos artigos apresentavam o design como fonte de desenvolvimento sustentavel.
Também apareceram interacdes voltadas para preparar com aulas praticas e casos

reais os alunos, buscando formar profissionais melhor preparados e a realizagao de
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prémios e concursos envolvendo cases reais de empresas e projetos entre
universidades e PMEs para melhoria da competitividade.

No primeiro artigo, publicado em 2008, s&o apresentados projetos
desenvolvidos por quatro times de alunos do /novationSpace vencedores da
competicdo Interdisciplinary Student Design Collaborative. Nesse artigo Adhikary,
(2008) relata as participagbes dos times formados por alunos e os projetos
ganhadores do concurso, patrocinado pela Procter & Gamble e pela Industrial
Designers Society of America. Nao foram explicitadas outras formas de relagao entre
universidade-empresa, apesar do case representar o InnovationSpace, da Arizona
State University que, em um artigo publicado em 2005 na mesma revista, declara ser
“‘um laboratério universitario de pesquisa e desenvolvimento que busca comercializar
conceitos de design de produto que sejam progressivos, possiveis e lucrativos.”
(ROTHSTEIN; WOLF, 2005, p. 65). No artigo de Rothstein e Wolf é retratado o
funcionamento do programa e os autores tocam inclusive em questdes como direitos
de propriedade intelectual e divisdo de lucro advindo de possiveis comercializagdes
ou licenciamentos dos projetos. Também sao reveladas expectativas para o futuro do
laboratorio: “nossas relagbes com inventores, consultores de propriedade intelectual
e corporacgdes estdo se aprofundando e crescendo a medida que as noticias sobre
nossa misséo e capacidades s&o divulgadas.” (2005, p. 68).

O segundo titulo do quadro apresentava o case de um desafio global langado
pela Dell o ReGeneration: The International Green Computing Technology Design
Competition. Nesse texto Shin et al. (2008) identificam a relagdo informal com as
universidades, mediadas pela participagado de professores no juri e por professores
que inscreviam e orientavam projetos de alunos participantes do concurso. Essa
relacdo era estabelecida pelo interesse dos professores e alunos no desafio, ndo
informando claramente se haveria algum ganho adicional para a universidade ou
empresa.

O titulo seguinte traz em sua introdugdo a apresentagdo da Live Well
Collaborative (LWC), uma empresa sem fins lucrativos que realiza pesquisa e
desenvolvimento de produtos e servicos. A empresa foi fundada em 2007 pela
University of Cincinnati (UC) e pela Procter & Gamble. No artigo Vogel (2009) traca
uma linha de evolugao do design até os desafios atuais e, apesar de ndo mencionar
diretamente relagdes entre universidade, o LWC é o laboratério apresentado também

no penultimo artigo do quadro, publicado em 2013, que retrata um projeto
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desenvolvido pelo mesmo laboratério em parceria com o Centro Médico do Hospital
Infantil de Cincinnati, apresentado no quadro 05.

O artigo 4 também descreve um case de projeto desenvolvido entre
universidade-empresa e sera descrito a seguir, junto dos artigos 6 e 7 com uma
analise mais detalhada dos cases apresentados. O quinto trabalho analisado (BEST;
WOLF; VAN WIJK, 2012) era focado na colaboragdo entre Alemanha e Holanda para
identificar oportunidades de negdcios para empreendimentos holandeses de design
na Alemanha. A colaboragdo resultou em um foolkit para PMEs voltadas ao
empreendedorismo em design. Esse artigo apenas mencionava em suas conclusdes
que “colaboragdo com academia e criagao de relagcdes de pesquisa entre industria e
universidade é uma forma de ajudar estas firmas a organizar seus negocios
internacionais e estratégias de mercado.” (2012, p. 72).

Nos quatro artigos detalhados acima houve referéncia a relagéo universidade-
empresa em algum momento do texto. Em trés dos quatro artigos, os autores
mencionavam a convergéncia do design com a area de negocios e das engenharias
na busca de solugdes holisticas para problemas complexos. Outra alusao feita em
dois dos cinco projetos foi sobre as competéncias do design para a construgao de
solugdes sustentaveis. Também foi possivel identificar que nos dois primeiros artigos
da lista (artigo 1 e artigo 2) a colaboragdo entre a universidade e a empresa /
organizagao acontecia por meio da participacao de professores e alunos em desafios
e concursos. Enquanto nos outros dois artigos (artigo 3 e artigo 5) ndo haviam
colaboracodes explicitas, apenas citagdes referentes a esse tipo de relacdes.

Diferente dos primeiros quatro artigos detalhados, nos trabalhos 4, 6 e 7 do
quadro 5, os autores apresentam cases de projetos que contam com alguns pontos
em comum. Todos foram resultados de uma colaboracdo entre universidade e
empresa. Os projetos apresentados foram construidos a partir de diferentes
abordagens de design, com métodos e técnicas para o desenvolvimento e
apresentacao de solugdes que atendessem as demandas apresentadas. No quadro 5
abaixo, & possivel verificar as instituigdes participantes e o formato de cada um dos
seis cases encontrados, um case em cada um dos dois primeiros artigos e quatro

cases relatados no ultimo artigo.
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Quadro 5 — Cases retirados dos artigos analisados

Universidade Deman- Aborda- Projeto
ILaboratério dante gem
Live Well Cincinnati Design Projeto de 8 semanas com entrevistas e observagdes no CCHMC e sessbes de cocriagao com
Collaborative Children’s Thinking pacientes e prestadores de servico do CCHMC. A equipe central de pesquisa interdisciplinar
(LWC) Hospital contava com alunos de design grafico, digital e industrial; supervisores do corpo docente da LWC;
Medical um psicoélogo parceiro e assistentes de pesquisa em psicologia do CCHMC. As sessobes de
Center cocriacao dos prestadores de servigos foram realizadas com membros da equipe multidisciplinar
(CCHMC) de transicao Sickle-Cell Disease SCD (hematologistas, profissionais de enfermagem, gerentes de
cuidados de enfermagem, assistentes sociais e equipe de intervengao da escola). As sessbes de
cocriacao de pacientes foram realizadas com sete a oito pacientes com idades entre 16 e 24
anos.
Nucleo de Design Masisa Design Pesquisa realizada para identificar as necessidades e desejos de familias com baixa renda. Apds
& Sustentabilidade estratégico | a dificuldade de acesso inicial os pesquisadores adequaram a linguagem dos questionarios e
da Universidade organizaram um evento para explicar a pesquisa e conseguir que as equipes de pesquisa
Federal do Parana acessassem as casas de 10 familias, na comunidade Sambaqui, em Curitiba/PR. Foram
(UFPR) realizadas entrevistas semiestruturadas, observagdes, fotografias e filmagem dos lares para
analise da utilizacdo dos espagos. O time de design usou a técnica 6-3-5 (seis pessoas geram
trés ideias a cada cinco minutos; em cada rodada, cada folha de ideia € movida para o proximo
participante até que cada folha tenha recebido contribuicdes de todos os seis participantes) que
gerou cerca de 300 possiveis solugdes para moveis que dividem os espagos de convivéncia em
uma casa. O projeto também envolveu a Companhia de Habitagdo Popular de Curitiba (COHAB)
que funcionou como um intermediario; a PlacasCentro, fabricante de componentes para moveis
de madeira que atua como ponto de venda para a Masisa; a M&M Furniture, varejista de moveis;
e a Alianca Empreendedora, uma ONG que presta apoio a cooperativas de artesaos.
Laboratorio de Um jornal Design de A equipe de alunos criou uma “jornada do cliente” para comprar mantimentos, fotografa-los e
prototipagao de local Servicos ilustra-los como um protétipo de servigo experimental no laboratério SINCO. Os alunos

servigos Service
Innovation Corner
(SINCO) da

comecgaram desenvolvendo insights sobre sua base de consumidores, considerando o processo
de comprar mantimentos e analisar padrdes comportamentais tipicos de clientes. Varios desafios
de design, como por exemplo, onde colocar o estande de vendas para atrair compradores por




36

University of
Lapland

impulso, foram identificados e examinados. A equipe de design construiu um protétipo de
experiéncia da loja no SINCO usando fotos, sons e aderecos (ou seja, um suporte de papelao no
qual exibir os pacotes de assinatura) com os quais eles poderiam gerenciar e modificar a ideia de
comprar uma assinatura de jornal com as compras. Esse tipo de simulagao de servigos ajudou a
equipe a entender o contexto de uso, compor novas ideias e testar os conceitos finais antes de
comunica-los ao representante da empresa. Os usuarios de teste foram convidados para o
laboratério SINCO para participar de sessoes de teste de conceito para capturar reagdes
intuitivas, atitudes, metas e necessidades. Enquanto passavam pelo protétipo da experiéncia (de
chegar ao mercado para pagar e sair), eles transmitiam seus pensamentos em voz alta para a
equipe de design. Os protétipos de servigo desenvolvidos no SINCO funcionaram como
experimentacao tangivel para a equipe de projeto, mas também permitiram a concretizagao do
ponto de vista do usuario como uma experiéncia experimental para os representantes da
empresa cliente.

Zoolégico
Ranua,
Lapland,
Finlandia

O zooldgico, a 80 quilometros de Rovaniemi, colaborou com os designers estudates da SINCO
para criar um conceito de servigo destinado aos turistas que visitam esta cidade durante as férias
de Natal. Rovaniemi afirma ser a cidade natal de Papai Noel e atrai muitos visitantes nas festas
de fim de ano. Os estudantes do SINCO comeg¢aram com uma visita ao zooldgico e observando
as reagdes de outros clientes. Os visitantes de inverno recebem macacoes térmicos para ajuda-
los a aproveitar seu tempo ao ar livre. Os alunos entrevistaram os funcionarios para descobrir que
tipo de ideias, observagdes e conhecimentos praticos tinham a oferecer de seu trabalho com os
turistas. Apds essa primeira visita, os estudantes retornaram ao SINCO para gerar algumas ideias
para uma oferta de férias. Eles construiram mock-ups em pequena escala de varios momentos de
servico. A ideia mais popular era combinar a narrativa com o ambiente do zooldgico para criar
uma experiéncia que tivesse a qualidade de um conto de fadas. Esse foi um novo tipo de
oportunidade de servigo para o zooldgico tradicional, e a melhor maneira de dar a administracéo
do zoologico um gostinho da ideia dos alunos foi construir um protétipo de experiéncia. O enredo
era que os elfos do Papai Noel tinham adormecido durante os preparativos de Natal, e os animais
do zooldgico precisavam da ajuda das criangas visitantes para encontrar os elfos, acorda-los e
salvar o Natal. Os alunos do SINCO comecaram com fotos de varios momentos do servigo dentro
do zooldgico e as modificaram para dar a eles caracteristicas de conto de fadas adicionando
luzes e sinalizacao de férias. As fotos foram entao usadas como pano de fundo para o protétipo
de experiéncia. Ao percorrer a nova histéria, passo a passo, os representantes dos zooldgicos
puderam ver por si mesmos como essa hova experiéncia poderia parecer e como ela poderia ser
criada.
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KL-Kopio, Para esse projeto, os alunos puderam analisar o servico da KL-Kopio como um protétipo no

uma grafica laboratério, que queria melhorar seu servigo de impressao digital. O primeiro protétipo foi uma
representacao aproximada e rapida do ambiente de servigo, mas os ciclos repetidos de ideacao e
testes revelaram a necessidade de mudancgas especificas, e assim a fidelidade fisica do protétipo
foi aumentada durante o processo. O prototipo consistia principalmente em elementos fisicos (por
exemplo, um balcao de servigo de papelao) que podiam ser manipulados para ilustrar novos
layouts para a area de servigos, elementos de palco virtual (como video do pessoal de produgao
no trabalho projetado atras do balcéo de servigo) e elementos dramaticos (por exemplo, alunos e
representantes dos clientes desempenhando as fung¢des de cliente e equipe nas instalagdes do
protétipo). A interpretagdo de papéis permitiu que os alunos, assim como o representante da
empresa, vissem o processo de servigo da perspectiva do cliente.

Grupo A proposta de um grande monitor fouchscreen colocado em um local apropriado para apresentar

Lappset, fa visitantes de um parque a varios programas de exercicios e ajuda-los a fazer exercicios ao ar

bricante de livre, foi trazida pela empresa. Os monitores poderiam oferecer servigos de treinamento virtual no

equipament local. O processo de design seguiu um modelo ciclico de fases divergentes (ideacao) e

0s para convergentes (avaliagao) baseadas na prototipagem handson continua. A solugéo geral, incluindo

parques a tela a ser usada como coach virtual e o processo de usar a tela, foi inicialmente plotada com

infantis, tijolos de construcéo de brinquedo e paredes de papel com notas adesivas. Um programa de

desportivos treinamento guiado remoto foi prototipado com uma camera e uma imagem de fundo da SINCO

€ parques. de um parque com uma tela e um aplicativo de captura on-line incorporado. Esta foi uma versao

rapida e suja da ideia; enquanto um estudante de design agia para a cdmera, os outros podiam
ver e ouvir as instrugoes e realizar os exercicios no estagio de servico da SINCO em frente ao
ambiente do parque simulado. A experiéncia de prototipagem ajudou os alunos a desenvolver
uma compreensdo das possibilidades da tecnologia de videoconferéncia, bem como os tipos de
problemas que ndo poderiam ser testados pela prototipagem de papel ou pela simples
interpretacao de papéis.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Observando os formatos dos projetos expostos em cada um dos cases se
percebe em um primeiro momento que as demandas trazidas foram abordadas de
forma abrangente trazendo solugdes holisticas para projetos que se apresentavam
complexos. Nos artigos sdo explicitas vantagens trazidas por cada uma das
abordagens de design respectivamente escolhidas para os projetos. Os autores (DOS
SANTOS; KRAMER; VEZZOLI, 2009; CROSBY et al, 2013; MIETTINEN; KUURE,
2013) enumeram atividades e beneficios do Design Thinking, do Design de Servigos
e do Design para a Sustentabilidade, onde se notam pontos de intersecgéo entre cada
um dos conceitos abordados, como por exemplo o olhar centrado no usuario.

Os cases desenvolvidos pelo SINCO da Universidade da Finlandia, pelo LWC
da Universidade de Cincinnati e Procter & Gamble e pelo Nucleo de Design &
Sustentabilidade da UFPR, trazem elementos favoraveis a execugao de projetos
através deste tipo de relagéo, visto que apresentam ganhos para as empresas e para
as universidades. As empresas conseguem acesso a respostas para demandas
muitas vezes complexas. As universidades por sua vez, podem avangar a ciéncia com
pesquisas aplicadas e estender a pratica de sua terceira missdao, a de uma
universidade empreendedora com participagao ativa na inovagao e desenvolvimento
social (ETZKOWITZ, 1998).

Figura 4 — Projetos de design entre universidade-empresa

acesso a
Compartilhar e Gerar modelos respostas para
Pesquisa ' difundir ’ participativos e > problemas
aplicada ° conhecimentos colaborativos de complexos
. em design relacdes entre U-E »

>
idade-empres
e R Empresa podem
promover a Integrar universidade desenvglver
visdo sistémica capacidades da empreendedora ”?V?’S esthteg\a_s
em projetos Universidade . ] (rie”:;\(/éﬁssvg?
-

conhecimentos

Fonte: Elaborado pela autora.

Como resultados preliminares dessa revisao foram apresentados dez artigos,
trés da revisao sistematica realizada na EBSCOHost e sete na busca feita nas bases
da Design Management Review. Nessa investigagao preliminar nenhum dos

resultados apresentou algum avango ou detalhamento no que tange a forma como
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universidades e empresas transferem conhecimentos em design. Entretanto, existem
pesquisas como a de Crabbe (2015) que aborda a transferéncia de conhecimento em
colaboragbes com a academia sem apresentar os termos chave buscados como
referéncia para a analise sistematica. Ao mencionar transferéncia de conhecimento, o
autor alega que o governo do Reino Unido “adaptou este tipo de definicdo mais
especificamente as relagbes entre  organizagbes de  conhecimento
(predominantemente universidades) e organizagdes vizinhas (principalmente
empresas)” (2015, p. 10), apresentando uma perspectiva de interesse que também é
abordada nesta dissertagao.

Buganza, Colombo e Landoni (2014) também apresentam descobertas com
relevancia para esta dissertagcao. Ao investigar pequenas e médias empresas que
tiveram projetos de DNP junto com universidades, uma das constatagdes encontradas
foi que “uma vez superadas as barreiras de formas complexas e desafiadoras de
colaboracéo, elas tendem a envolver as universidades em todo o processo de DNP”.
(BUGANZA; COLOMBO; LANDONI, 2014, p. 79). Esse resultado indica para os
autores, que as relagbes sado progressivas e as empresas “desenvolvem seu
relacionamento colaborativo passo a passo, aprendendo a conhecer e confiar um no
outro, aumentando a probabilidade de uma colaboragdo bem-sucedida (BUGANZA;
COLOMBO; LANDONI, 2009, p. 83). Com a pesquisa focada na perspectiva das
empresas eles recomendam inclusive que elas adotem a realizagdo de projetos
menores e menos complexos nas primeiras parcerias, para em seguida progredir para

projetos mais importantes.

2.4 Transferéncia de Conhecimentos em Design

Paises como China e Reino Unido destacam a academia como um dos
principais atores envolvidos no estabelecimento do design a nivel nacional (SUN,
2010; LIU, 2016). O papel das Universidades na implementagdo do Design como
estratégia tem inicio no ensino, em seus niveis de graduagéo e pés-graduagéo, mas
se expande para além da educagdo quando a universidade se estabelece como
universidade empreendedora e amplia seu papel de participagdo na sociedade
(ETZKOWITZ, 1998). Como um dos componentes dos Sls as ICTs tém a capacidade
de influenciar politicas e 0 ambiente em seu entorno. Essa influéncia se da por meio

do desenvolvimento de pesquisas e da articulagao entre os demais atores dos Sls e
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fica evidente quando uma inovagao desenvolvida conjuntamente entre universidade e
empresa, ou transferida da universidade para a empresa, chega ao mercado.

Na sociedade atual “objetos originais e novos, especialmente projetados, tém
um valor comercial real, e os empresarios veem sua produgdo como crucial para
manter as empresas competitivas.” (CRABBE, 2015, p. 15). No Reino Unido o governo
reconhece a transferéncia de conhecimentos, principalmente da academia para
empresas, como uma atividade de interesse para universidades, governo e empresas.
Para Crabbe a “transferéncia de conhecimento fornece um mecanismo para sustentar
a competitividade, utilizando a expertise de académicos que podem estar
comercialmente adormecidos em suas préprias instituigdes. ” (2015, p. 15). O autor
ainda argumenta que o desenvolvimento de conhecimentos em design exige que
sejam aprendidas habilidades que ele nomeia como “know how” e que tais habilidades
dependem “de anos de pratica repetida e ndo simplesmente de seguir instrugdes,
como um cozinheiro amador pode seguir uma receita. ” (CRABBE, 2015, p. 10). Com
essa abordagem o autor elenca as consultorias e projetos de pesquisa em design
realizados entre universidade e empresas como alguns dos mecanismos que podem
permitir o desenvolvimento continuo dessas habilidades.

Ao estabelecer uma conexao entre o relacionamento universidade-empresa e
o design, este estudo compreende ambos os assuntos como catalisadores na busca
constante das organizagdes por inovagao, sustentabilidade e vantagem competitiva.
Empresas buscam inovar junto da universidade, entre outras formas, por meio de
pesquisas contratadas, projetos de pesquisa cooperativas, pesquisas patrocinadas e
amplos acordos de cooperagcao (ANKRAH; AL-TABBAA, 2015). Quando esses
projetos tém como parte do escopo o desenvolvimento de novos produtos, servigos
ou processos, inumeros fatores podem interferir e impactar no resultado final. “Muito
do conhecimento gerado no desenvolvimento de novos produtos é tacito; é dificil de
expressar, conectado com a solucédo do problema e dependente de interagdes entre
times.” (GOFFIN; KONERS, 2011, p. 300).

Ankrah e Al-Tabbaa (2015) ja apresentaram facilitadores/inibidores das
relagdes universidade-empresa encontrados na literatura. A capacidade absortiva da
contratante é apontada pelos autores como um dos elementos que pode tornar mais
facil ou implicar negativamente essas relagdes. O termo cunhado pelos autores Cohen
e Levinthal em 1990 trata da capacidade da firma de reconhecer, assimilar e utilizar

novos conhecimentos para gerar inovagdo. Em relagcdo ao aprendizado das
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organizagdes, “aquelas com maior capacidade de absor¢gdo possuem a tendéncia a
ser mais proativas, explorando as oportunidades presentes no ambiente”. (COHEN;
LEVINTHAL, 1990, p. 137). Além de a capacidade absortiva da empresa influenciar
a forma como ela vai assimilar novos conhecimentos, esse fator também influi na
decisdo de participar ou ndo de pesquisas cooperativas que podem proporcionar
novos conhecimentos (COHEN; LEVINTHAL, 1990).

Em 2002 o termo foi reconceitualizado por Zahra e George que incorporaram a
ideia de capacidade absortiva potencial e realizada, dividindo o conceito em duas
fases distintas. A capacidade absortiva potencial trata das etapas de aquisicdo e
assimilagdo de um novo conhecimento, onde a firma percebe o valor e investe na
obtencdo e assimilacdo desse conhecimento. Enquanto na capacidade absortiva
realizada a firma transforma o conhecimento adquirido, combinando com seu
repertorio de conhecimento e o explorando para a geracdo de inovagédo (ZAHRA,;
GEORGE, 2002). Como ponto chave das relagdes entre universidade-empresa, é
necessario que a firma perceba valor no conhecimento desenvolvido fora de seu
ambiente como uma fonte de recursos para aprender e inovar. Da mesma forma, a
visdo positiva e abertura para melhorias em seus processos de design € essencial
para que uma empresa possa absorver novos conhecimentos em design. Entretanto,
para efetivamente gerar algo distinto € preciso que a firma articule e combine os
conhecimentos aprendidos ampliando seu repertorio para novas aprendizagens e
gerando algo novo.

Acklin (2013) afirma que a prépria utilizagdo do design como um recurso
estratégico envolve, necessariamente um processo de aprendizagem. Mas nem todas
as informagdes sao adquiridas da mesma maneira, os conhecimentos tacitos,
particularmente importantes no desenvolvimento de novos produtos (GOFFIN;
KONERS, 2011), sdo mais dificeis de assimilar e utilizar do que outros. Cohen e
Levinthal afirmam que “quanto mais dificil € o aprendizado, mais conhecimento prévio
deve ter sido acumulado por meio de P&D para que o aprendizado efetivo ocorra.”
(1990, p. 140). Entende-se da mesma forma, que os conhecimentos acumulados em
design também favorecem os novos aprendizados na area, ocorrendo um duplo
looping de aprendizagem quando a empresa amplia seu conhecimento e gestao de
design (WOLFF et al.,, 2016). Tendo isso em vista, a ampliacdo da capacidade
absortiva em design nas empresas pode fazer com que as organizagdes valorizem e

busquem proativamente novos projetos com as universidades.
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Ainda assim, o design por suas caracteristicas muito atreladas a pericia do
individuo que, dependendo de seu repertorio pessoal influencia diretamente os
resultados do projeto, se coloca como uma atividade de dificil e onerosa
aprendizagem e transferéncia (DIAS, 2018). Conhecimentos em design podem,
entretanto, ser transferidos por meio de projetos cooperativos junto de universidades
gerando: tanto mais insumos para empresas que ja possuem o design estabelecido
ampliem sua capacidade de absorgado de design; como servindo como uma fonte
inicial de conhecimentos em design que proporcionem uma melhoria no desempenho
subsequente da empresa na area. “A gestdo de design, como competéncia central e
aprendizado organizacional, permite que processos de design, como o pensamento
estratégico, mudem a forma como as empresas pensam. ” (WOLFF et al, 2016, p. 5).

Além disso, com evidéncias de que a absorgao de conhecimentos em design
nao ocorre somente no time envolvido por parte da empresa (ABECASSIS-MOEDAS;
MAHMOUD-JOUINI, 2008), a realizagdo recorrente de projetos de design entre a
universidade e a empresa pode ser proposta como um vetor de disseminagao de
conhecimento em design. Equipes envolvidas como pesquisadores de outras areas,
alunos e outros participantes também podem absorver conhecimentos em design.
Sendo assim, é necessario que todos os projetos difundam as qualidades especificas
do pensamento em design ao longo do seu desenvolvimento. Para Dell’Era e Vergati
(2010), ao investir na construgdo de redes criativas para o desenvolvimento de
projetos, setores intensivos em design adquirem um ativo critico, pois “o conhecimento
desenvolvido por meio de colaboragdes especificas pode ser explorado em outros
projetos e até em colaboracdo com outros designers. ” (2010, p. 134).

Com um olhar critico as oportunidades trazidas pela realizagao de projetos de
design entre universidades e empresas € possivel identificar alguns contrapontos ou
ameacas, como definido por Crabbe (2015). Para o autor sem os cuidados
necessarios pode haver o comprometimento do trabalho com as necessidades
comerciais do contratante. O trabalho pode ser de baixa exigéncia para o
envolvimento de pesquisadores e ainda, pode haver um possivel desalinhamento
entre os niveis de conhecimento de ambas as partes. Contudo, também sao
identificadas oportunidades no “desenvolvimento de pessoal, que se volta ao ensino
e a pesquisa sobre a natureza do design.” (CRABBE, 2015, p. 26), nos ganhos
financeiros e académicos com o recebimento de royalties e pagamentos extras e nas

publicagbes de patentes e artigos baseados em inovagdes geradas junto aos
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parceiros. Alinhado ao interesse dessa pesquisa, Crabbe (2015) ainda ressalta como
oportunidades a possibilidade de passar conhecimentos e experiéncia em design
tanto para alunos como para empresas.

Na pesquisa desenvolvida por Abecassis-Moedas e Mahmoud-Jouini (2008)
foram descritos inumeros fatores relevantes para a capacidade absortiva em design
levando em conta a complementariedade de conhecimentos entre contratante e
fornecedor. Abaixo segue uma lista adaptada com alguns fatores em destaque que
também podem favorecer a transferéncia de conhecimentos em design entre
universidade-empresa:

(1) Assumir que nos projetos entre universidade-empresa a capacidade

absortiva de ambas as equipes influenciam o resultado do projeto;

(2) A complementariedade de conhecimento entre os atores envolvidos no
projeto é relevante e deve ser manejada para aumentar o impacto nos
resultados;

(3) A capacidade absortiva impacta nos resultados gerados que podem tomar
forma de um novo produto, como também um processo aprendido;

(4) O conhecimento em design também pode ser absorvido por n&o designers
convidados para participar do desenvolvimento do projeto;

(5) Quando o conhecimento em design pode ser registrado isso pode facilitar a
absorgao desse conhecimento por n&o designers;

Ao longo desta revisao teodrica foi possivel identificar alguns dos motivadores e
inibidores para a relacdo universidade empresa no geral (ANKRAH; AL-TABBAA,
2015). Autores como Crabbe (2015) e Buganza, Colombo e Landoni (2014),
apresentam perspectivas sobre projetos de design e DNPs entre universidade e
empresa. Além disso, na forma como os projetos de design encontrados na revisao
sistematica foram desenvolvidos também estdo presentes alguns elementos que
merecem destaque, como a evidéncia de que por meio dos projetos de design que
valorizam a interdisciplinaridade sao alcancadas solug¢des sistémicas para projetos
complexos. Somando todas as referéncias anteriores € possivel observar alguns
elementos importantes para a transferéncia de conhecimentos em design:

1. Estruturas organizacionais disponiveis para a facilitagdo dos projetos;

2. Recursos humanos elencados na negociagao e no desenvolvimento do projeto;
3. Gestao do conhecimento gerado no desenvolvimento dos projetos;
4

. Conhecimento em design (abordagens);
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Esses itens foram levados em consideragéo para a construgao do instrumento
de coleta de dados utilizado para investigar as empresas e universidades que

desenvolvem projetos em conjunto.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo sera detalhado o método aplicado para o desenvolvimento da
pesquisa aqui proposta. A estratégia metodoldgica escolhida para alcancgar os
objetivos apresentados foi adotar a pesquisa exploratéria com uma abordagem
qualitativa. Segundo Flick (2004), os diversos contextos que se apresentam as
pesquisas sociais demandam narrativas locais, temporais e situacionais, sendo a
pesquisa qualitativa uma boa opg¢ao para explorar e ampliar o conhecimento sobre um
determinado assunto nesse campo. Com objetivo de aprofundar os conhecimentos de
aspectos relacionados a projetos de design desenvolvidos entre universidades e
empresas foi feita uma pesquisa exploratoria qualitativa utilizando-se de entrevistas
em profundidade como instrumento metodolégico para a coleta de dados.

Como parte inicial da pesquisa, durante a etapa de revisao tedrica dos temas
abordados, foi realizada uma Analise Sistematica no intuito de verificar estudos
cientificos preliminares que apresentassem discussdes sobre projetos de design
desenvolvidos entre universidade e empresa. Essa analise possibilita a construgao de
um panorama geral das publicagdes de determinada area e permite que com isso
sejam explorados novos caminhos na area de interesse (KHAN et al., 2003). Ao longo
da construgao da revisdo tedrica a maior parte do referencial bibliografico consultado
e citado foi de idioma estrangeiro, principalmente inglés. Cabe aqui ressaltar que, para
melhor fluéncia do texto, optou-se por ndo acompanhar todas as citagcbes diretas e
quadros traduzidos da expressao “traducao da autora”. A figura 5 abaixo ilustra a

sintese do delineamento da pesquisa.
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Figura 5 — Desenho da pesquisa
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Fonte: Elaborado pela autora.

ApOs a revisao da teoria e da coleta de dados realizada por meio de entrevistas
em profundidade, foram propostas diretrizes que passaram por uma etapa de
verificagdo dividida em duas rodadas de conversa com especialistas. A seguir serao
detalhados os procedimentos metodoldgicos e instrumentos de coleta de dados

aplicados no desenvolvimento desta dissertagcao

3.1 Analise Sistematica

Como complemento a revisdo tedrica, no intuito de averiguar os estudos
publicados que abordam o relacionamento entre universidades e empresas, bem
como o uso de processos de design nestes contextos, foi realizada uma analise
sistematica. A analise sistematica serve para mapear o tema de forma organizada
utilizando um método sistematico de selecdo (WOLFF; CAPRA, 2018). Para obtengao
dos resultados apresentados a busca de artigos foi realizada na plataforma de
pesquisas EBSCOhost, com acesso a bases de dados conhecidas e de referéncia
para buscas, no dia 18 de outubro de 2018. Usando os termos de busca: “university-
industry” e “design” e delimitando a pesquisa aos ultimos 10 anos de publicagdes,
compreendidos entre 2008 e 2018. As buscas também foram limitadas a textos

completos em revistas académicas revisadas por especialistas e os resultados foram
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classificados inicialmente em uma tabela. Na lista de resultados foram descritos o
titulo do artigo, o ano, o nome da publicagéo, o autor e as palavras-chave. A figura 6

abaixo apresenta os detalhes da busca realizada na EBSCOhost.

Figura 6 — Detalhes de busca utilizados na EBSCOHost

“University-industry” and “design”
10 de outubro de 2018

Resultados entre 2008 e 2018
Revistas académicas revisadas
por especialistas; Somente
revistas com textos completos

Fonte: Elaborado pela autora.

A busca realizada retornou 29 artigos, sendo um deles um titulo duplicado,
foram considerados 28 artigos para a analise. Ap0s a classificagao inicial dos 28 titulos
obtidos foi realizada uma triagem com base nos enunciados e nos resumos de cada
artigo buscando coeréncia com o assunto original. Nessa primeira analise foram
excluidos nove artigos que nao tratavam dos assuntos de interesse. Dos dezenove
artigos restantes, apos uma leitura focada principalmente no resumo e na introdugao,
foram excluidos mais dezesseis titulos. Sendo que nove abordavam apenas o tema
universidade-empresa de uma forma mais ampla, cinco abordavam universidade-
empresa em um contexto educacional e dois apresentavam projetos desenvolvidos
entre universidade e empresa, mas em areas distintas do design. Como resultado,
apos a triagem inicial, restaram trés artigos que foram lidos na integra. Na figura 7
abaixo é apresentada uma sintese dos filtros de classificagdo utilizados na

classificagao final dos artigos encontrados.



48

Figura 7 — Filtros de classificagdo e exclusao de artigos EBSCOHost
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Fonte: Elaborado pela autora.

Todas as leituras foram orientadas pela questdo: Esse artigo apresenta
conteudo relevante relacionado simultaneamente a universidade-empresa e ao
design? No Apéndice A consta o quadro que ilustra os resultados obtidos apos a
busca. Esse documento consiste na lista dos 28 artigos classificados acrescida de trés
colunas que detalham os critérios de classificagdo utilizados para a exclusao dos
artigos.

Considerando a multiplicidade dos usos do termo design no idioma inglés, as
publicagdes resultantes da busca trazem um numero muito grande de artigos nao
relacionados com a area de design. No intuito de transpor a dificuldade de utilizagao
da palavra chave design, a busca por estudos que associam o design a projetos entre
universidade empresa foi replicada em uma base que apresentasse somente
publicagdes da area. Foi escolhida a base de publicagdes do Design Management
Institute (DMI) incluindo publicagbées do Design Management Review (DMR) de 2008
a 2017. Considerando que o tipo de relagdo mais indicada nas palavras-chave da
analise sistematica descrita anteriormente foi a colaboragao e que a colaboragao entre
universidade e empresa no desenvolvimento de projetos representa o interesse desse
projeto de qualificagdo, foi realizada uma busca simples pelo termo “university
collaboration” dentro da base de dados indicada. Da busca realizada retornaram 114

artigos que foram classificados conforme a figura 8.
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Figura 8 — Filtros de classificacdo e exclusdo de artigos DMR
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Primeiramente foi realizada uma leitura rapida dos 114 artigos. Essa leitura foi
seguida da exclusao de 98 publicagdes nas quais as palavras university collaboration
nao estavam relacionadas com projetos de design entre universidade e empresa. O
grande volume de artigos excluidos nessa etapa deve-se ao fato de que em muitos
titulos a palavra university estava indicando a instituicdo de um ou mais autores. Apos
essa etapa foram selecionados 16 trabalhos para uma leitura detalhada em busca,
principalmente de trabalhos que apresentassem referéncias explicitas de conexdes
entre universidade-empresa em projetos de design. Com um olhar mais apurado da
leitura detalhada ainda foram excluidos nove titulos considerados fora do escopo
predefinido. No Apéndice B € possivel verificar o quadro com as dezesseis
publicagdes lidas na integra e as observagdes utilizadas para a classificagao final dos

sete artigos relacionados.

3.2 Entrevistas em Profundidade

Este estudo utilizou como instrumento de coleta de dados entrevistas em
profundidade (MALHOTRA, 2001) aplicadas por meio de dois roteiros
semiestruturados, um para cada perfil de amostra. Os roteiros sao apresentados com
guias gerais para a entrevista com os especialistas, “em contraste com as entrevistas
biograficas, ha aqui um menor interesse no entrevistado enquanto pessoa (como um
todo) do que em sua capacidade de ser um especialista para um certo campo ou
atividade” (FLICK, 2004, p.104). Ainda conforme orientado por Flick (2004) ao aplicar
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as entrevistas foi tomado o cuidado para manter o roteiro como guia geral, impedindo
que as entrevistas se afastassem dos topicos de interesse, mas também permitindo
que os entrevistados seguissem uma linha de raciocinio até esgotar suas
contribuicdes em cada questdo. Em fungdo dessa mediagdo permanente, algumas
questdes do roteiro foram suprimidas em algumas entrevistas. Nos resultados finais
das analises, entretanto, todas as informacdes relevantes foram observadas nas
respostas de cada um dos entrevistados. Os instrumentos de coleta utilizados como
guia geral para as entrevistas em profundidade sdo apresentados no Apéndice C.

Como estratégia de amostragem na coleta de dados a estrutura da amostra foi
orientada por uma forma de amostragem por conveniéncia que Malhotra (2001) define
como amostragem por julgamento. Os elementos incluidos na amostra foram
selecionados por serem considerados apropriados para a exploragdo do tema em
pauta. Conforme Malhotra (2001) esse tipo de amostragem pode ser util na pesquisa
qualitativa, “desde que nao se exijam amplas inferéncias populacionais” (2001, p.
307), como é o caso desta pesquisa que se apoia na relevancia das amostras
coletadas e nao por sua representatividade em relagdo a populagao total. Na pesquisa
realizada também foi levada em consideracéo a variacdo da amostra que contou com
universidades publicas e privadas que apresentavam diferentes estruturas de oferta
de projetos de design. Em relagdo ao segundo grupo, também foram consideradas
empresas com diferentes estagios de experiéncia em projetos contratados de
universidades, de diferentes areas e com diferentes tamanhos. Foram entrevistadas
empresas e universidades dos trés estados da regido sul do Brasil, variando também
as caracteristicas locais de cada organizagdo. A presente amostra foi suficiente para
alcancar a saturagao de conteudo necessaria para uma pesquisa qualitativa.

Como principal critério de selegdo para convidar os entrevistados foi
considerada a realizagdo, negociagdo ou participagdo prévia em pelo menos um
projeto de design realizado entre universidade e empresa. Esse critério chave foi
utilizado para os dois grupos de entrevistados, as universidades e as empresas. A

Figura 9 abaixo ilustra o perfil dos entrevistados selecionados.
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Figura 9 — Perfil dos entrevistados

] Responsavel pel Responsavel pela negociagao e
. _nesp pela influente na tomada de decisao
U negociacgao da contratacao. da contratagéo.
UNIVERSIDADES EMPRESAS
Todos os entrevistados eram Todos os entrevistados eram gestores ou
pesquisadores vinculados a pessoa chave na negociagao e contratagao

universidade. Todos tinham experiéncia de projetos com a universidade. Todas as
na negociacao e no desenvolvimento de empresas tinham, pelo menos uma,
projetos formalmente contratados da experiéncia na realizagao de projetos de
universidade por empresas. design com universidade.

Fonte: Elaborado pela autora.

Na amostra com universidades, foram consideradas instituicbes que
apresentavam experiéncia na realizagdo de projetos de design institucionalmente
contratados por empresas. Os entrevistados das universidades sdo pesquisadores e
apresentam um conhecimento especializado tanto em areas de pesquisa do design
como na realizag&o e/ou coordenagéao de projetos institucionais com empresas. Todas
as empresas apresentavam pelo menos um histérico de projeto ja realizado ou em
realizacdo com uma ou mais universidades. Nas empresas foram entrevistados
profissionais com cargos de gestao ou influentes na negociagcéo e contratagdo de
projetos com universidades.

As entrevistas foram realizadas entre o dia 20 de maio de 2019 e 12 de julho
de 2019. Durante esse periodo foram entrevistados 6 especialistas de 5 universidades
e 6 especialistas de 6 empresas diferentes totalizando 12 entrevistas que representam
a amostra final. O meio de coleta foi presencial ou por Skype, a duragdo média das
entrevistas foi de uma hora e todas as coletas foram gravadas em audio. As amostras
representam de forma geral os dois lados de uma negociagédo, contratagcdo e
realizagcao de projetos de design entre universidade e empresa, gerando insumos

suficientes para a analise e discussao apresentada na sec¢ao 5 desta dissertacéo.

3.3 Técnica de Analise de Dados

Para permitir a interpretacdo das informacbdes obtidas, os dados foram
submetidos a instrumentos de analise de dados, conforme os propostos por Gibbs

(2009). As entrevistas passaram por uma etapa de preparagéo dos dados, onde foram
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sumarizadas e organizadas para a posterior analise. Em paralelo a realizagdo das
entrevistas as respostas gravadas foram interpretadas e sumarizadas. As respostas
foram divididas inicialmente em duas grandes unidades de analise, sendo a primeira
as universidades e a segunda as empresas. Na sequéncia as respostas foram
agrupadas por grandes categorias, que emergiram a partir das entrevistas, e descritas
na secio 4.1 e 4.2 dentro do capitulo de analise dos resultados.

Por fim, no capitulo de discussao deste trabalho, o material completo com todas
as categorias resultantes das doze entrevistas realizadas foi analisado e codificado
em dez dimensdes que levaram a proposicdo de diretrizes que favorecam a
transferéncia de conhecimentos de design em projetos realizados entre universidades
e empresas. As dimensdes apresentadas representam a discussao dos resultados
cruzadas com a revisao da teoria e norteiam a construcao inicial das diretrizes que
posteriormente foram confrontadas com a opinido de especialistas para a

consolidagéo final.

3.4 Verificagao das diretrizes

ApoOs a proposicado inicial das diretrizes foram realizadas duas rodadas
subsequentes de verificacdo para a condugao da versao final apresentada como
resultado deste trabalho. Ambas as sessdes foram gravadas em audio para posterior
conferéncia e analise das sugestdes e comentarios recebidos. Na primeira rodada
foram convidadas duas especialistas com experiéncia na condugao, negociagao e
execucao de projetos de design entre universidade e empresa. Em ambos os casos
as especialistas apresentavam conhecimentos de design e nas relagdes universidade-
empresa atreladas a realizagdo de projetos de design. O quadro 6 abaixo apresenta

o perfil das participantes da primeira rodada de verificagao.

Quadro 6 — Perfil de participantes 1° rodada de verificagao

Participantes 1° rodada 1 2
Formagéao Doutora em Design Doutoranda em design
Area de conhecimento User experience Gestao de design; User
experience; Decision making
Experiéncia em projetos Negociagao e execugao Negociacao e execucao
entre universidade e
empresa?

Fonte: Elaborado pela autora.
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A reunido teve duracido de duas horas e iniciou com a apresentacdo de uma
sintese sobre a pesquisa realizada. Logo apos foi apresentada as especialistas a
figura 10 com a sintese das respostas dos entrevistados classificadas de acordo com
as dimensdes norteadoras. Na sequéncia, foram apresentadas as figuras 11 a 20 que
ilustram cada uma das dez dimensdes norteadoras. As figuras mencionadas acima
encontram-se no capitulo 5 e na secao 5.1 deste trabalho. Nesse momento foram
entregues para cada especialista uma folha A4 com a lista inicial das diretrizes
propostas e 10 cartdes individuais com a sintese das dez dimensodes. Foi solicitado
que com base no que haviam recebido de informagao verificassem:

- Concordam com as diretrizes apresentadas?
- O que mudariam/acrescentariam?
- Que outras diretrizes acrescentariam?

Apos a discussao de cada uma das diretrizes as especialistas apresentaram
sugestdes e propostas que foram analisadas e, quando consideradas relevantes,
incorporadas na segunda versao das diretrizes propostas. Apos o encerramento a
nova lista de diretrizes foi preparada para a realizagdo de uma nova rodada de
apresentacdo. A segunda rodada também contou com dois especialistas, um doutor

e uma doutoranda, conforme o quadro 7, abaixo.

Quadro 7 — Perfil de participantes 2° rodada de verificagao

Participantes 2° rodada 3 4
Formacao Doutor em Administragao Doutoranda em design
Areas de interesse Inovacao e Competitividade, Cultura de projeto; Design
SCTA&I, Interagao Universidade- | estratégico; Gestao
Empresa-Governo. Criativa e Inovagéo
Experiéncia em projetos entre | Negociagao e execugao Execucgao
universidade e empresa? Gestao dos relacionamentos

Fonte: Elaborado pela autora.

Para os convites foi levada em consideragao a experiéncia académica e pratica
com projetos entre universidade e empresa do primeiro especialista e a experiéncia
pratica na execugao de um projeto de design entre universidade e empresa no caso
da segunda especialista. A duragado do encontro também foi de cerca de duas horas
e foram seguidos os mesmos passos da primeira atividade. Apds a apresentacao
inicial da pesquisa e das dimensdes norteadoras os especialistas receberam uma

folna impressa com as diretrizes sugeridas, os dez cartbes com a sintese das
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dimensdes e foram convidados a contribuir indicando suas opinides. Posteriormente,
as indicagoes desta sessdo com especialistas foram incorporadas as diretrizes

apresentadas no capitulo 5 desta dissertacéo.
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo sdo apresentados os resultados das entrevistas realizadas com
pesquisadores responsaveis por projetos de design entre universidade-empresa e
com representantes de empresas contratantes de projetos de design junto as
universidades. A apresentacdo dos resultados sera dividida em duas grandes
unidades de analise. A primeira diz respeito ao grupo de entrevistados composto por
pesquisadores, intitulado UNIVERSIDADES, a segunda agrupa os representantes das
empresas e € chamada de EMPRESAS. Cada uma dessas unidades de analise foi
subdividida e agrupada em categorias que sintetizam os resultados das entrevistas
realizadas e, na sec¢ao de resultados, serdao confrontadas com a literatura revisada. O

quadro 8 abaixo apresenta os dois grupos de entrevistados.

Quadro 8 — Identificagdo da amostra entrevistada

UNIVERSIDADES EMPRESAS
sigla | Estado | Principais abordagens de Sigla | Estado | Tamanho | Oferta
design
U1.1 | RS Design Thinking; Desing E1 PR PME Servigos
Centrado no Humano
U1.2 | RS Design Thinking; Desing E2 PR Grande Produtos e
Centrado no Humano Servicos
U2 PR Design e sustentabilidade E3 PR PME Produtos
U3 RS 101 Design Methods E4 RS Grande Produtos
u4 SC Gestao de design; Desing E5 RS Grande Produtos
Centrado no Humano
us RS Design Estratégico e E6 RS Grande Servicos
perspectivas contemporaneas
de design

Fonte: Elaborado pela autora.

As categorias criadas dizem respeito ao conteudo extraido das entrevistas e
agrupado por critério de semelhanga. Na sec¢éo 4.1 as respostas dos entrevistados
das universidades foram agrupadas em: infraestrutura; atuacao junto as empresas;
equipes multidisciplinares em projetos; abordagens de design; propostas e
conhecimento prévio da empresa; transferéncia de conhecimentos; e barreiras e
facilitadores em projetos universidade-empresa. Na segao 4.2 a classificagdo das
empresas apresenta as seguintes categorias: atuagao junto as universidades; o papel

dos projetos de design entre universidade-empresa; transferéncia de conhecimentos;
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relacionamentos; registro e documentacao de projetos; e barreiras em projetos com a

universidade.

4.1 Universidades

A primeira universidade entrevistada apresenta uma organizagao voltada para
a realizagao de projetos com empresas e conta com um espaco fisico e um grupo de
trabalho alocado para a execugao de projetos. Essa universidade foi a unica que
contou com dois entrevistados para a coleta de dados. No primeiro contato foi
entrevistada a U1.1, colaboradora e fundadora do laboratério. Posteriormente houve
a oportunidade e considerou-se apropriado entrevistar também a U1.2, atual
coordenadora e responsavel pelo laboratorio. Os entrevistados identificam a
infraestrutura institucional apresentada como um laboratério de criatividade que
interpreta processos criativos como processos de projeto muito centrados no design.
A atuacgao do laboratério € orientada para prestagao de servigos junto a empresas e
instituicbes demandantes e o0 espago é denominado por U1.1 como uma “unidade de
negaocios conectada a pesquisa e contribuindo para a criagdo de conhecimento”.

Na U2, universidade entrevistada na sequéncia, os projetos de design com
empresas sao realizados via grupo de pesquisa. Nesse caso, por meio de um edital
publico, um projeto inicial de aproximagdo entre universidade e empresa foi o
precursor do grupo. Apds o término do projeto o grupo de pesquisa foi mantido e sua
vocagado para a atuagdo junto as empresas, por meio de projetos de design, e
sustentabilidade permaneceu. A U3 também teve o inicio de seu trabalho formalizado
por meio de um projeto. A proposta contemplada com recursos externos a
universidade tinha como objeto o estudo do design vinculado a competitividade das
empresas. Apés dois anos de desenvolvimento o projeto foi encerrado, entretanto os
envolvidos seguiram dando continuidade aos trabalhos e formando um grupo de
pesquisa.

Diferente das trés primeiras universidades, a quarta entrevistada tem sua
infraestrutura composta por um nucleo junto de um laboratério, sendo que cada um
atua complementarmente ao outro. Segundo a U4, enquanto o nucleo “atua na
reflexdo, geragcado de conhecimento e na pesquisa aplicada” o laboratério “é o bracgo
operacional”, realiza a parte pratica dos projetos que s&o pensados no nucleo. A ultima

das universidades entrevistadas, a U5 também intitula a forma como oferta e conduz
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projetos com empresas como nucleo, entretanto diferente da U4, apesar de
desenvolver pesquisa aplicada, esse nucleo ndo esta diretamente atrelado a um
programa de pesquisa da universidade. Se aproximando do modelo de operagao da
u1.

Infraestrutura

Em relacdo a infraestrutura, as universidades U2, U3 e U5 n&o apresentam
estruturas proprias e exclusivas para o desenvolvimento de seus projetos no que
tange aos processos de prototipagcéo e atividades em grupos como workshops, por
exemplo. Nessas instituicbes os projetos sdo desenvolvidos utilizando os espacgos
comuns da universidade ou, dependendo do projeto contratado, utilizando a sede e
local de operacao das empresas demandantes. Em relacdo a U2, por exemplo, “os
projetos do grupo ja equiparam alguns labs da universidade”. A U2 possui um espaco
de trabalho com mesas, cadeiras e uma pequena biblioteca disponivel para todos. O
espaco permite que as pessoas envolvidas nos projetos trabalhem juntas, assim como
a realizagao de pequenas reunides. Para a U5, o compartilhamento da infraestrutura
da universidade é visto como um ponto positivo, “pois propicia uso aberto e transversal
dos espacgos.”

Na U1 existe uma infraestrutura exclusiva orientada apenas para os projetos
desenvolvidos e de interesse. Essa infraestrutura conta com um amplo espago de
convivéncia, salas de reunido, cozinha visivel em um local de destaque do espaco,
auditorio e espaco com materiais e equipamentos para prototipacao rapida e de baixa
fidelidade, como impressoras convencionais e impressoras 3D, por exemplo. Todos
os ambientes sio flexiveis e permitem diferentes disposicbes com os mobiliarios
modulares e moveis. Segundo U1.1 existem trés pilares que sustentam as entregas
realizadas em projetos, “pessoas, processos e ambiente. Este € um dos orientadores
que fazem com que o espago nao seja locado ou usado para dar aula e para locagdo
independente por empresas.”

No caso da U4, sua organizagao ¢é vinculada a um nucleo e a um laboratério,
nessa universidade também é possivel identificar uma infraestrutura prépria. O
ambiente é dividido em dois médulos. No primeiro, proprio para estudo e trabalho dos
alunos e pesquisadores, estdo mesas, cadeiras e quadros, em “outra area tem
equipamentos que néo atrapalham o ambiente de estudo e trabalho”. Além disso, em

uma sala anexa estéo instalados os equipamentos que emitem mais ruidos. Alguns



58

dos equipamentos do laboratoério que séo utilizados nos projetos s&o impressoras 3D,
Impressora de resina, rastreamento ocular, Router, cortes a laser e CNC.

Atuacao junto as empresas

No modelo autossustentavel operado pela U1, as demandas de projetos podem
chegar diretamente pelas empresas ou também por meio de uma equipe exclusiva de
prospecc¢ao, vinculada diretamente a universidade. Depois de ter as demandas, sdo
articulados os recursos humanos necessarios para a entrega do trabalho proposto.
Parte do trabalho inicial abrange a realizacdo de reunides na empresa e com
professores e “articular essas agendas toma um tempo” (U1.2). Nessas reunides sao
conduzidas conversas para “construir e entender a demanda. Em alguns casos com
NDA (Non Disclosure Agreement), normalmente em projetos mais longos” (U1.1).
Ainda em relagdo a forma de atuacgéao junto as empresas, muitas vezes a construgao
inicial da demanda/projeto é feita por meio de um workshop. “O resultado depende do
quanto o contratante esté disposto a cooperar. E um projeto de cocriacdo que exige
um mindset que entenda que o projeto sera trabalhado junto. ” (U1.1). A mesma
entrevistada ainda afirma que “demandas mais técnicas e especificas séo feitas direto
com os pesquisadores da universidade. Esse desafio muito especifico e com um grau
de complexidade muito grande n&o é por meio de um processo de cocriagdo que sera
resolvido.”

Um aspecto importante apresentado por U1.1 e U1.2 é o nivel de detalhamento
das propostas que precisam ter etapas e entregaveis bem definidos. Essa é uma
maneira de apresentar para o demandante os caminhos que serdo seguidos e
alcangar “uma confianga que ele tem que ter muitas vezes para investir em uma coisa
que ele ndo sabe muito bem, mas tentando acreditar que no final ele vai ter um bom
resultado” (U1.1). Ainda assim algumas vezes durante o projeto as entrevistadas
afirmam que é preciso se reunir e dizer: “tinhamos previsto essa etapa, mas depois
de ir a campo, conversar com algumas pessoas, fazer workshop de cocriagéo,
entendemos que essa etapa nao faz sentido. Entdo propomos no lugar disso fazer tal
coisa.” (U1.1). Esse ajuste no decorrer do projeto garante a eficiéncia das entregas.

Junto da U2 as empresas também se envolvem no desenvolvimento do projeto
participando de workshops, atividades de cocriagao e reunides mensais. Quanto as
entregas dos projetos o entrevistado fala “depois dos workshops fazemos o relatério
final e somente depois da aprovagdo da empresa vamos para a proxima etapa”. Como

parte das entregas feitas para as empresas, a U2 inclui nos projetos “marcas de
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etapas, entregas como resumo executivo, apresentagdes, animagédo grafica.” Ao
conversar com as empresas o entrevistado afirma “eu sempre procuro ajudar a
empresa formular a sua estratégia, explicitar o seu problema, ndo ir de cara com
solugbes, mas primeiro identificar qual € o problema de fato”. Outra questdo apontada
€ a relacdo entre pesquisa de qualidade e recursos disponiveis. Quando se tem
projetos com empresas para cumprir com todos os compromissos, n&do podem faltar
insumos e recursos humanos e nao humanos para o desenvolvimento do trabalho.
“Eu ndo acredito na pesquisa de qualidade, voluntaria.”

Com sua atuagdo voltada também para o desenvolvimento de projetos
aplicados, o nucleo da U4 é reconhecido e recebe demandas de empresas e entidades
por conta disso. O caminho oposto, onde o nucleo procura parceiros que se alinhem
com as pesquisas de interesse que desenvolvem ou desejam desenvolver também é
verdadeiro. De maneira semelhante a da U1 e da U2, na U4 também existe um
trabalho de colaboracdo para o entendimento e definicdo do projeto. “Eles nos
procuram para desenvolver um produto e nds oferecemos o contrario. Vamos primeiro
fazer um diagnéstico, seguido por uma capacitacdo para que se tenha um
entendimento mais preciso do que a universidade tem a oferecer.” Durante essa etapa
“é muito incentivado que alguns profissionais da empresa venham para o laboratério
e se insiram no processo” (U4).

Na U5, as propostas sao construidas com base na demanda inicial da empresa,
que sempre esta voltada para o core do nucleo que é se colocar como um “espaco
para experimentagéo e cocriagdo de ideias, de projetos, de negocios, para solugéo de
demandas de diferentes lugares, empresas e pessoas.” O debate do problema e a
construgcao das discussdes vai ocorrendo no mesmo tempo em que as atividades
contratadas de cocriagao sao realizadas. As empresas chegam até o nucleo por meio
de uma equipe de prospeccdo vinculada a universidade e, depois da realizacdo de
reunides entre empresa, nucleo e equipe da universidade, a equipe institucional
encaminha a proposta para a empresa.

De todos os entrevistados, a U3 é a unica que atualmente “ndo esta
buscando/oferecendo projetos para empresas”. Nessa universidade, pelo historico
positivo de projetos realizados na origem do grupo, outros projetos de pesquisa que
tem como objeto a relagdo do design com a competitividade nas empresas sao
realizados. Nestes projetos a relagao entre a universidade e as empresas parceiras

ocorre em um ambito mais académico pela aplicagdo do tema estudado pelo grupo
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de pesquisa. No passado durante o periodo ativo dos projetos institucionais com as
empresas a universidade se aproximava de parceiros por conveniéncia, por exemplo,
por meio de alunos que trabalhavam ou tinham proximidade com determinada
organizacao. Depois da aproximagao inicial o projeto de design era ofertado e, se a
empresa demonstrasse interesse, passava a fazer parte do grupo envolvido na
pesquisa.

Equipes multidisciplinares em projetos

Na U1, a interacdo com a pesquisa da universidade se da com a participagao
de pesquisadores de diversas areas no desenvolvimento dos projetos, assim como
por meio de resultados de projetos publicados em congressos e revistas académicas
pelos proprios colaboradores do laboratério. A equipe vinculada é formada por
bolsistas e por funcionarios com dedicagao parcial ou exclusiva, com pelo menos uma
etapa de formacao titulada em design. Os niveis de formagao variam e o grupo conta
com graduados, mestres e doutores formados ou em formagdo. Em relacdo aos
pesquisadores, o laboratério tem acesso e convida pesquisadores com base nas
expertises necessarias para o projeto. Esses convites sdo autorizados pela respectiva
escola da qual o pesquisador faz parte e, apds a validacdo sdo alocadas horas do
profissional para o engajamento no projeto.

Da mesma forma, na U5 as propostas de projeto apresentadas para empresas
precisam contar com a previsdo de horas de atividades de pesquisadores e
professores convidados. “A alocacdo de pessoas é sob demanda quando ha projeto
e recurso” (U5). Como o nucleo nao esta diretamente vinculado a nenhum programa
de pds-graduacao, diferente da U2, da U3 e da U4, ndo existem alunos e bolsistas
que mantenham projetos paralelos vinculados ao nucleo. As atividades sao
executadas intermitentemente, ocorrem somente quando existe contratagcdo de
projetos. Para a equipe de projeto a U5 julga importante que as pessoas tenham
conhecimentos em design e que tenham “abertura para fazer as coisas de formas
diferentes.”

Em relagcdo as equipes que desenvolvem projetos na U2, mesmo que no
passado ja tenha existido equipe contratada com dedicagdo exclusiva, hoje o time
principal ligado aos projetos € composto por estudantes de diversos niveis e os alunos
colaboram entre si. “Os projetos s&o organizados em torno dos doutorandos. Eles
realizam eventos e convidam empresas” (U2). Em relagéo a outras areas de pesquisa,

no desenvolvimento dos projetos pode haver inclusdo de alunos, profissionais ou
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pesquisadores de diversas areas. Ao citar inumeras areas de conhecimento que ja
foram envolvidas nos projetos, a U2 menciona também que “sempre que pode coloca
também antropdlogos, socidlogos e psicologos no projeto. Quando tem contrato com
empresa a gente sempre coloca um antropdlogo ou socidlogo nos custos. ” O
entrevistado conclui falando que “na verdade, depende do projeto, mas ndo ha
nenhuma area da Universidade que a gente ndo possa interagir.”

No caso da U3, durante os dois anos em que foi desenvolvido um projeto com
recursos que promoviam a interagao entre a universidade e as empresas, também
havia uma equipe envolvida composta por cerca de 12 pessoas, somando
pesquisadores e bolsistas. Nesse periodo, bolsistas remunerados aplicavam esforgos
para a conducado dos projetos com empresas. Apos esse periodo de dois anos,
quando os envolvidos criaram 0 grupo de pesquisa para dar continuidade as
atividades, os novos projetos passaram a ser prioritariamente pesquisas de mestrado
e doutorado sem necessariamente haver contratos e compromissos firmados
institucionalmente. Em relagdo ao envolvimento de areas distintas a do design nos
projetos, a U3 questiona os limites da area: “materiais, estratégia, projeto, engenhatria,
néo existe uma delimitagdo sobre o que ¢é o design, mas o design e a area de materiais
por exemplo, precisam se comunicar.” Pela concepc¢ao do entrevistado o Brasil ainda
nao esta maduro na relagdo universidade-empresa e ele comenta que “no exterior
(EUA) o design é buscado para contribuir em diversos projetos/areas.”

Alunos e pesquisadores dos programas de design e de engenharia de produgao
trabalham nos espacos préprios do nucleo e do laboratério da U4. Esses alunos vém
de varias formacgdes distintas e, junto com os coordenadores de projeto que sao
pesquisadores da instituicdo, sdo responsaveis por conduzir as atividades e entregas
dos projetos com as empresas. “Habitualmente se fomenta que a equipe seja formada
por areas diversas. A equipe é de responsabilidade do coordenador, s&o alunos de
diversos niveis que passam no processo seletivo e se alinham com as pesquisas do
laboratorio” (U4). A quantidade de alunos é variavel e fica proxima a 30, a presencga
maior € de doutorandos, seguidos por mestrandos e por um numero menor de alunos
de graduacgéo ou bolsistas de Iniciagao Cientifica (IC) ou Iniciagdo Tecnoldgica (IT). O
grupo também conta com um ou dois bolsistas de Pds-doutorado. Além disso a U4
também menciona que “quando é necessario sdo convidadas pessoas de outras
areas. Outra coisa que pode ocorrer € eventualmente é a contratagcdo de um

profissional determinado, mas isso ndo é o mais comum.” Em relagao a vinculagao
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dos pesquisadores da universidade que conduzem os projetos negociados com
empresas, a U4 afirma que “os coordenadores tém poucas horas alocadas na
coordenacéo dos projetos.”

Abordagens de design

Os entrevistados também foram questionados sobre quais abordagens de
design o laboratorio, grupo ou nucleo mais se identificaria. Para a U1.2, por serem um
laboratério eles tém liberdade para experimentar e se apropriar de diversas
abordagens e usam um pouco de tudo, entretanto, pelas questbes de negdcio se
aproximam do Design Thinking. “A gente fala que nés somos designers, a gente
entende o design como um processo bastante amplo. E quando a gente fala em
Design Thinking, a gente entende o Design Thinking como um modelo mental, e n&o
como um meétodo, um passo a passo” (U1.1). O laboratério permite que em cada
projeto sejam utilizadas diferentes ferramentas, inclusive de areas distintas. “Isso faz
parte do processo de design, projetar. Tu tem acesso a uma quantidade vasta de
informacgées e conforme tu precisa, tu vai usando elas. Entdo a gente diz que trabalha
com design mesmo, dentro desse aspecto bem amplo de design.” (U1.1). Para a
apresentacdo as empresas demandantes, a U1.2 ainda afirma que a abordagem né&o
€ relevante “para o cliente ndo faz diferenga, ndo é nem o design, é a colaboragédo e
0s processos centrados no humano”.

Entre as universidades que assumem claramente uma abordagem de design
como prioritaria em suas praticas estao a U4 e a U5. Na primeira citada, a abordagem
principal do grupo é Gestao de Design e os projetos executados também se baseiam
em Design Centrado no Usuario. Mesmo apontando as duas linhas como grandes
pilares das pesquisas realizadas “dentro dessas abordagens, dependendo do perfil do
aluno séo trabalhadas outras nuances e ferramentas ndo s6 do design como também
de outras areas” (U4). Ja a U5 apresenta o Design Estratégico como elemento central
de sua atuacdo, ndo somente na pesquisa como também em diversos niveis de
ensino. Além de sua abordagem principal o nucleo dialoga com diferentes abordagens
contemporaneas do design e também se apropria de propostas como User Center
Design, Human Center Design, Design Thinking, Design Participativo e Critical
Design. A entrevistada menciona que o “Design Estratégico é uma forma de enxergar
as coisas que permite olhar sob outros pontos de vista”, mas reconhece alguma
dificuldade na apresentagdo dessa abordagem para quem busca projetos com

empresa, por se tratar de “uma abordagem aberta e em constante upgrade”.
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Na universidade U3, o entrevistado mencionou apenas que durante os dois
primeiros anos dos projetos acompanhados junto as empresas foi utilizada a
“abordagem de Chicago, do 101 design methods do Vijay Kumar’. Enquanto na U2 o
entrevistado comentou que muitas vezes a abordagem de design é escolhida de
acordo com o nivel de conhecimento do demandante. Como exemplo foi citado o
Design para Sustentabilidade, uma das especialidades do grupo, que pode seguir
tanto uma abordagem mais determinada onde o design auxilia na melhoria de um
produto, como no total redesenho da I6gica do negécio criando um Sistema-produto-
servigco intrinsecamente mais sustentavel.

Propostas e conhecimento prévio da empresa

O conhecimento prévio da empresa foi apontado como importante para a
contratagao e desenvolvimento do projeto por mais de uma universidade. Na U1, por
exemplo, uma das dificuldades apontadas no momento de apresentar uma proposta
de projeto é a necessidade de detalhamento excessivo. “As vezes, sdo dedicadas
muitas horas em uma proposta e essas horas ndo estao contempladas no custo do
cliente. Mas se isso ndo é feito muitas vezes o cliente ndo entende o que vai ser o
processo” (U1.1). Isso pode ocorrer em razao do conhecimento prévio insuficiente da
empresa, fazendo com que uma tradugao seja necessaria. “Nem todo o processo de
design é bem entendido por pessoas de outras areas (pessoas que valorizam
certezas). As vezes a gente precisa linearizar o processo de design para ganhar a
confianga do cliente mesmo que depois, na pratica, a coisa vai funcionar diferente”
(U1.2).

Quando o parceiro € novo ou quando n&do tem conhecimentos sobre design,
isso pode refletir tanto em um esfor¢go maior para a construgao da proposta, como na
demora maior para o fechamento dela. A U1.1 menciona que “para clientes novos
essa etapa de construgdo da proposta de trabalho exige mais para que consigamos
nos fazer claros”, isso porque quanto menos a empresa sabe sobre, maior € o esforgo
de detalhamento de todas as etapas. Muitas vezes o projeto precisa ser pensado
antes mesmo de iniciar. “Quando a empresa chega sem saber o que a gente faz
demora mais para fechar o projeto” (U1.2). Na tentativa de contornar as dificuldades
iniciais, a U2 relata que “quando as empresas chegam novas é preciso um trabalho
inicial com projetos curtos de trés meses para entender a linguagem um do outro e se

ha um entendimento evolui para projetos cada vez maiores e mais solidos.” E segundo
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a U3 pode existir inclusive “um receio em entrar em contato com as empresas,
principalmente porque elas ndo sabem muito bem o que é o design”.

Os entrevistados reforcam que existe muita dificuldade e falta de compreensao
sobre o que é design. “Para as empresas o design ainda esta muito atrelado ao visual.
Dentro das empresas pode existir divergéncia do entendimento, ex. o designer
entender de uma forma e a diretoria de outra” (U3). Quando falamos de design como
processo isso ganha ainda mais destaque, “a imensa maioria das empresas néo tem
conhecimento, o que faz diferenca é a abertura da empresa para testar uma nova
forma de fazer projetos e isso é determinante tanto para fechar o projeto como para o
sucesso dele” (U1.2). A U2 menciona que a propria proposta de projeto que vai
apresentar “depende do contexto da empresa, o qudo preparado esta aquele mercado
no seu entorno, qual a cultura da organizacéo, o que ja tem de historico na iniciativa”.
Ja a U4 relata que em seus projetos “sempre existe um primeiro encontro de
nivelamento para apresentar o que a universidade oferece (de conhecimento) e nesse
encontro, normalmente o conhecimento que a empresa traz sobre design ndo é muito
claro.” Em funcéao disso as propostas apresentadas por U4 sdo sempre sistematizadas
e claras “também para fortalecer a area do design que se apresenta, em comparagao
as engenharias, saude e administragdo, mais fragil e menos conhecida pelo mercado”.
O entrevistado U2 ainda menciona que “as vezes o cara ainda vem do design daquela
vis&o tipica, quando é empresario de pequeno porte, que a gente esta aqui para deixar
0 produto mais bonito. “

Em comum a U2, a U4 e a U5 mencionam a evolugdo nos conhecimentos
adquiridos por empresas nos projetos. “A cada ciclo geramos algo que é compilado e
assimilado pela empresa isso aumenta seu acesso/entendimento sobre o que
fazemos” (U5). Ao relatar seus projetos a U4 afirma que “se busca fazer um trabalho
integrado capacitando as empresas nos projetos, com o passar dos anos e evolugdo
da parceria isso gera mudangas na organiza¢do”. A U4 ainda menciona como exemplo
relagdes que tém a vinte anos: “Ao longo do tempo e desenvolvimento de projetos o
design foi se tornando uma area reconhecida e a alta diregdo desenvolveu um
senso/conhecimento de design que foi incorporado na cultura organizacional.” Em
contraponto, a U3 mencionou um caso de insucesso em que depois do projeto a
empresa voltou a buscar a universidade pedindo algo que ja havia sido realizado e
estava no relatorio final de um projeto. Na visdo do U3 “enquanto toda a empresa néo

esta em um patamar de conhecimento, enquanto os avangos sdo em blocos ou
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individuais a empresa vai retroceder algumas vezes até que a empresa como um todo
tenha a compreenséo alinhada do que é o design.” Para a U2, “quando a parceria ja
€ muito madura existe um entendimento mutuo dos valores um do outro, mas isso leva
tempo.” Além disso é preciso um trabalho continuo que garanta uma mudanga de
cultura na organizagéo.

Transferéncia de Conhecimentos

No que se refere aos instrumentos utilizados para compartilhar os
conhecimentos desenvolvidos nos projetos, as universidades entrevistadas
apresentaram espacgos de trocas como bibliotecas coletivas, diretorios em redes
compartilhadas, nuvem e redes sociais. Na U1 sao utilizadas “ferramentas de
compartilhamento de informagé&o, nédo € nada de ninguém, é tudo de todos.” Além
disso, o conhecimento também é trocado no “frabalho do dia a dia com
compartilhamento de agendas e projetos em andamento” (U1.1). Na U2 os registros
sdo normalmente feitos nas redes sociais, youtube, blogs, artigos além das
dissertacdes e teses. Na U4, em alguns projetos sao feitos materiais especificos,
como revistas, livros, capitulos de livros. Além das teses e dissertagdes, o grupo
também tenta algumas divulgagcdbes em matérias para televisdo, para radio ou
matérias para internet. Entretanto, a falta de gestdo do que é gerado de conhecimento
na universidade é uma deficiéncia na percepg¢ao do U4, para ele é preciso “tornar
publico o que é feito na universidade, mas isso ngo é feito.”

Os relatos e registros dos projetos podem servir para que a propria
universidade reveja seus desenvolvimentos e para facilitar o acesso de novos
colaboradores. “Essa é a forma para repassar esse know-how e para nivelar o
conhecimento dos membros da equipe que séo dinamicas” (U4). Para U1.1, “uma
ferramenta que foi usada pode ser revisitada e apropriada para um novo uso”, por
essa razao “toda a documentacgéo fica disponivel e se sugere que seja acessada”
(U1.2). Na U.1 a entrevistada U1.2 reforga: “temos registro de tudo, pesquisas
realizadas, propostas, relatorios entreqgues, materiais gerados, guardamos tudo como
documentagdo.” Mas em outras universidades, muitos desses registros sé&o
esporadicos e nao seguem nenhum modelo conforme o relato da U4 de que “ndo
existe uma padronizagdo nesses projetos”, reforcado pelo relato da U2, “é uma coisa
mais organica, néo é tdo estruturada’.

Ao contrario dos relatos da U4 e da U2, na U1 todos relatdrios finais sao feitos

em layout de revista, com imagens e graficos que tornam os resultados mais visuais
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e acessiveis. “O relatério final é fundamental para o cliente perceber onde ele estava
antes e onde esta agora, além de perceber todo o trajeto percebido” (U1.1). Também
na entrevista da U5, é relatado que a concluséo do projeto conta com a entrega final,
“sdo entregues relatorios que sintetizam o conhecimento gerado ao longo do projeto
e isso permite a gestdo desse conhecimento.”

Quando o projeto € entregue para empresa, depois do trabalho realizado a
continuidade dos projetos é um problema pois, segundo o entrevistado U4, quando o
projeto € entregue seu ciclo concluido e, a partir disso, deixa de ser acompanhado.
Isso gera uma quebra e ndo €& possivel completar a transferéncia destes
conhecimentos longitudinalmente. "A troca de informagbes e a permeabilidade ao
longo do tempo ao menos em um acompanhamento posterior € um dos principais
empecilhos nessa transferéncia de conhecimentos,” (U4) implicando também “na
manutengdo, preservagdo e até, de alguma forma, na consolidagdo desse
conhecimento” (U4). A U5 também sugere que “a falta de momentos que propiciem
dialogo sobre o que é feito € algo que pode inibir a transferéncia”. Além disso, a cultura
da organizagdo impacta na transferéncia. “Algumas empresas querem inovar, mas
néo percebem que inovagdo implica em mudangas” (U1.1). Nem sempre é possivel
avaliar como a transferéncia de conhecimento ocorre e “quando a empresa vai embora
depois de uma atividade a gente ndo tem muita nogédo de se impactou ou ngdo. Mas
algumas empresas trabalham em um projeto de desenvolvimento e depois buscam
outro projeto de capacitagdo ou vice e versa” (U1.1), isso € um indicio de que o valor
do processo foi reconhecido.

Barreiras e facilitadores em projetos universidade-empresa

Um dos pontos trazidos pelos entrevistados foi a aproximagao das empresas
em busca de inovagao. Nesse sentido, a U2 afirma que “geralmente eles vem buscar
a gente porque ndo tem uma solugéo e geralmente é um problema complexo, porque
se for algo simples, trivial, ele manda para um escritério de design do mercado”. A
afirmacao do entrevistado € que a universidade trabalha com P&D e inovagao, “entdo
se é meramente fazer uma embalagem, (a empresa) vai procurar um escritorio de
design. Se é algo complexo e néo trivial ai a gente entra em cena.” Em sua entrevista,
a U4 também apresenta que ‘o principal fator que leva a empresa a buscar a
universidade é a inovagéo, principalmente a inovagdo no conhecimento, na forma de
abordar os problemas”. Para a U2 “ela (a empresa) bate na nossa porta porque ela

néo tem conhecimento suficiente”. O mesmo entrevistado ainda destaca que “quando
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se trata de pequenas empresas, que muitas vezes estdo com o nivel de informagéo
bem mais baixo, elas querem resultado imediato, aumentar o lucro” (U2). Entretanto
“no caso de grandes empresas, que também estdo buscando o lucro, elas estéo
buscando acelerar o processo de inovagdo, acelerar o processo de P&D” (U2).

Ainda no que tange a inovagao, alguns entrevistados apresentaram como
vantagens as inter-relagdes que sdo fomentadas em projetos entre universidade e
empresa. Ao se referir sobre as possiveis relagdes com diversas areas de pesquisa
da universidade, a U1.1 fala que “um grande diferencial € a proximidade com o0s
pesquisadores e também o conhecimento da pesquisa.” Ainda sobre o mesmo tema,
a U5 relata que “o nucleo poderia ser um ativador das relagées entre outras areas da
universidade”. Segundo a U1.2, “normalmente as demandas atendidas s&o sistémicas
na empresa e isso demandaria uma participacdo de diversas areas”. Esse potencial
de articulacdo também extrapola os limites da universidade que, conforme a U5, é
vista como “um local de constante reflexdo e essa proximidade”, entre Universidade e
empresa, “permite que padroes estabelecidos nas empresas sejam revistos. Assim
como a necessidade contemporénea de conectar as 4 hélices e o forte papel da
universidade de articuladora nesse contexto”.

Segundo a U2 e a U3, o ambiente no qual a empresa esta inserida também
influencia. “Tem que ter infraestrutura para pesquisa, eu ndo digo aqui dentro da
Universidade, eu digo em todo o ecossistema em volta” (U2). A U3 explica que
mercados mais competitivos também buscam inovagdo com mais facilidade.
“Também existe um contexto regional, em S&o Paulo por exemplo, em mercados mais
competitivos as empresas entendem um pouco melhor a necessidade de inovar e de
exercitar coisas novas” (U3) e isso pode leva-las a procurar a universidade. Utilizando
também a rede externa da universidade como um elemento favoravel, a U2 declara
que tem ex-alunos em diversos lugares do mundo, seja em instituicdes de pesquisa
ou em empresas. “Assim vocé passa a ter uma rede, como pequenos virus que
entendem o que se fala de design e sustentabilidade e pode contar com essas
pessoas para uma parceria” (U2).

Para alcangar a inovagdo demandada em maior ou menor grau a U1, a U2, a
U4 e a U5 envolvem as empresas ativamente nos projetos. Na U2, “normalmente a
empresa se envolve no projeto. Tem reunibes mensais, workshops e um trabalho de
cocriagdo”. Enquanto para a U1.2 existe por parte do laboratério uma “insisténcia em

trabalhar de forma cocriativa. O trabalho pode parecer mais custoso e demorado, mas
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os resultados sdo melhores”. Da mesma forma, a U5 também reconhece que pode
ser mais dificil trabalhar assim, “isso porque nédo entregamos um produto ou servigo
especifico, a gente se compromete a repensar 0S processos, fazer as empresas
trabalharem/criarem juntas, alinhar expectativas. E isso ndo tem a ver com a maneira
popular como as pessoas entendem o design” (U5). A entrevistada da U1 reconhece
que “empresas mais tradicionais, que ndo estao habituadas ou dispostas a um modelo
de cocriagéo, preferem um modelo com entregas exclusivas da universidade, que ndo
fecha com o modelo oferecido” (U1.1). Mas o convite para a cocriagdo pode gerar
respostas positivas, como apresentado pela U5. “A empresa conseguir sair do espago
cotidiano para um espaco de expansdo e experimentagcdo dentro da universidade,
ampliando, testando e errando, para avangar’ (U5). Como ja havia apresentado na
forma de atuacgao junto as empresas, a construgao inicial da demanda/projeto na U1
muitas vezes é feita por meio de um workshop. "O resultado depende do quanto o
contratante esta disposto a cooperar. E um projeto de cocriacdo que exige um mindset
que entenda que o projeto sera trabalhado junto” (U1.1).

A forma como a empresa pensa e recebe os projetos também reflete em como
ela pode ou nao ser impactada com os projetos de design. Para a U1.1 a “etapa inicial
de entendimento pode gerar impactos/mudancgas que a empresa nédo esta pronta para
vivenciar e acaba recuando”. Em outro relato a U2 reforga a ideia anterior dizendo que
as “empresas podem, a partir de projetos mais profundos de design, se deparar com
ponto onde a empresa precisa romper com velhos paradigmas e as vezes a empresa
néo esta preparada para isso” (U2). A U5 ressalta o poder que determinados projetos
de design tem de “promover pequenas rupturas/brechas na cultura organizacional’.
Esta cultura institucional também é apontada pela entrevistada da U5 como um dos
facilitadores ou inibidores para que a transferéncia de conhecimento seja efetivada
em um projeto. Ela inibe quando existe uma falta de compreensao sobre o que a
universidade faz e sobre o design. A U3 relata em sua entrevista que para o
entendimento existe uma resisténcia relacionada a “cultura da empresa, quando se
apresenta um projeto e a empresa diz que ja faz. Mas na verdade néo fazem, (a
empresa diz) isso que vocés estdo falando tem um nome diferente. Mas quando a
gente vai ver, ndo é a mesma coisa’. Para a U3 “existe uma compreensao pré-
projetual necessaria para conceber a oferta e é preciso dizer: isso a gente nédo faz.” O

entrevistado ainda reforga que isso € um problema da prépria universidade, que
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muitas vezes € responsavel por atender a empresa que ndo esta preparada para
receber o projeto e dessa forma “ja de inicio o projeto ndo vai bem’”.

O que auxilia nesse processo que quase forma a empresa para receber
projetos de design é a clareza e organizagdo das propostas. “A sistematizagcdo é
importante e o design, que muitas vezes é conhecido por ter uma caracteristica ndo
tdo sistematizada e se perde nisso. Quando se apresenta uma proposta muito difusa
a empresa pode ndo compreender e por isso ndo aceitar’ (U4). Para a U3 “existe o
€eScopo e 0 Ndo escopo, a gente precisa explicar muito bem o que sera entregue e a
empresa precisa compreender isso”, neste sentido, ainda para a U3 “em primeiro lugar
deve se construir portfolio para mostrar que é capaz’. Existe a necessidade por parte
das empresas de ter “o entendimento do que é feito e de como é feito” (U1.1). De
forma semelhante a U2 faz alusdo a “essa gestao de expectativas, deixar bem claro o
que a gente consegue entregar e o que a gente ndo consegue entregar’. Uma
proposta que néo seja apresentada claramente para o demandante pode implicar em
dificuldades para o fechamento ou execugao do projeto. Para U1.2, a universidade
tem responsabilidade e “a maior barreira € a comunicagdo da universidade, pois se o
cliente ndo esta entendendo, o problema esta no que esta sendo comunicado”. A
mesma entrevistada aponta que a “intangibilidade da entrega é outra questao”, pois
pode levar a empresa a nao contratar por ndo saber o que vai receber. “O
entendimento pela empresa da nossa proposta de que cada demanda é unica e isso
vem também do nosso esforgo de fazer entender que o design € um processo de
pensar e ndo uma receita fechada.” E ainda continua afirmando que “existe um
cuidado muito grande no recebimento de cada demanda e na articulagdo de cada
demanda e como ela é encaminhada” (U1.2).

Outro aspecto bastante citado como um possivel inibidor da realizagédo dos
projetos sao os tempos da academia e do mercado. A U2 destaca que quando se fala
sobre o0 que leva uma empresa a nao realizar projetos, “o fator tipico é tempo e prazo
da universidade.” Para o entrevistado a “cultura de P&D e inovagdo na universidade
tem um ritmo diferente da empresa’. Em concordancia, a U4 afirma que "como o
mercado é muito dindmico e muito rapido, muitas vezes o tempo que nos temos de
resposta excede o tempo que eles previram para fazer uma parceria". Ja para a
entrevistada U1.1, o laboratério “faz um esforgo para aproximar o tempo da pesquisa
com o do mercado”. E mesmo com esforgos para a aproximagao, a U1.2 reconhece

que “nem sempre é possivel mobilizar os recursos da universidade para atender o



70

mercado. Ja estamos muito mais rapidos, mas se a empresa quer uma simples
prestagdo de servigos as vezes o tempo néo é satisfatério.” Como argumento a U2
ressalta que a “curva de aprendizado das habilidades necessarias para um bom
pesquisador muitas vezes é incompativel com a curva de inovagdo gerada pela
empresa’ € que a empresa precisa entender que “ela esta buscando algo néo trivial,
néo é algo que vocé sai e no ano seguinte esta pronto” (U2). Seguindo a mesma linha
a U4 argumenta que, diferente de quando ha a oferta de um servigo de prateleira,
‘quando ha um desenvolvimento que tem um conhecimento diferenciado, um
desenvolvimento ndo de uma solugdo pontual, mas um conhecimento embarcado em
tudo, que inclusive vai qualificar as pessoas da empresa, isso também gera interesse”.
Na continuidade, apos apresentar essa visao que valoriza 0 escopo inovador da
proposta o entrevistado U4 ressalva: “claro, ndo pode ser em 10 anos”.

O fator custo também esteve presente nas respostas dos entrevistados. Frases
como “o custo de inovagdo é alto e nem todas (empresas) tem disposigdo/interesse”
(U1.1), “o custo alto do projeto” (U1.2) e “quando é preciso investimento financeiro
além do tempo da empresa” (U3), surgiram como argumento para que uma empresa
nao realize projetos com a universidade. A U2, citando seu papel de universidade
publica, menciona também a falta de “entendimento da empresa em relagdo aos
custos da pesquisa. Eles assumem que pelo fato de a gente ser uma universidade
publica a gente esta aqui s6 parado, esperando a empresa entrar na porta”. Em
contraponto a essa visao, a U2 aponta que para empresas maiores “é também é uma
questdo de custos de P&D. E mais barato para elas fazer o P&D envolvendo staff da
universidade do que fazer internamente”. Essa visao se sustenta na ideia de que as
grandes empresas investem mais em inovagao e por essa razao teriam vantagens em
contratar pesquisas na universidade.

Por fim, a burocracia dos processos das universidades também foi apontada
como um fator determinante para a falta de interesse das empresas. A U4 cita que “o
maior entrave é o processo burocratico, 0s procedimentos internos que precisam ser
realizados em adequagdo as normas para efetivar uma parceria com uma empresa’.
Da mesma forma, a U2 também cita a burocracia como razao para que uma empresa
deixe de buscar uma universidade para realizar projetos. Quando fala sobre a
possibilidade de contratar um colaborador para a execugédo de um projeto junto a

empresa, por exemplo, o entrevistado U2 relata que mesmo ja tendo feito isso no
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passado, “a burocracia de contratar terceiros para trabalhar na universidade publica é

muito complicada”.

4.2 Empresas

Em relagdo as empresas entrevistadas, duas eram prestadoras de servigos,
trés tinham sua atuacado voltada para produto e uma das empresas tinha em seu
portfélio produtos e apds um projeto de design passou a integrar um produto-servigo.
Todos os entrevistados tinham cargos de gestdo ou extensa experiéncia em sua
atividade, o que permitia que fossem os contratantes ou pessoas chave na negociagao
de projetos com as universidades. Na E1 a entrevista foi simultdnea com dois socios,
na E2 com o Gerente de pesquisa. Na E3 entrevistado foi o fundador e responsavel
pelo desenvolvimento de produto. Na E4 foi o coordenador de produto quem
respondeu as perguntas. Na E5 a entrevista foi com um colaborador que tem mais de
30 anos de atividades em diversos setores da empresa e atua focado em “tentar
responder os porqués das coisas e fazer conexdo entre as diferentes areas de
conhecimento que os projetos envolvem”, alocado na area de tecnologia e inovagao.
Por fim, na E6 a entrevista foi conduzida com a coordenadora da geréncia de
inovagao.

O entendimento dessas empresas sobre o papel que o design desempenha no
negocio difere de uma para outra. Na E3 o design é visto como um dos pilares do
negocio, sua pratica € muito atrelada a estética do produto, mas também avanca para
a concepgao e interagdo com o usuario. Para esse entrevistado o design “é a raiz de
quase tudo da empresa. Esta no comego e no final de tudo o que a empresa faz. A E3
ndo €& uma fabrica, é praticamente um estudio de design.” Semelhante ao
entendimento da E3, na E4 o design € um pacote completo que agrupa “ndo apenas
o desenho, embalagem, mas também toda a concepg¢do dele (do produto) até a
chegada ao mercado, se gera valor para a marca”. Conforme colocado pelo
entrevistado: “ndo considero os designers desenhadores, mas desenvolvedores de
um produto como um todo”. Ja no entendimento da E1 o design foi mais vinculado as
metodologias aplicadas principalmente para as entregas aos clientes.

Em uma perspectiva mais contemporanea do que é o design, a E2 afirma que
na empresa eles “veem o design como mais do que estética. Pensam no design dentro

do negocio ajudando no modelo de negocios, pensam UX. O design cresceu muito



72

nos ultimos dez anos, mudou muito o perfil’. Para a ES o design “tem que levar em
consideragdo todos os elementos, pois muitas vezes o que é criado néo é possivel de
ser implementado no momento, entdo o design tem que chegar no ponto de vista de
business e chegar ao que é possivel’. Essa concepgao esta ligada aos processos de
inovacao adotados pela E5 que relata que “antes de criar servigos ou produtos a gente
desenha experiéncias e isso é muito mais amplo do que olhar para um unico produto”,
indicando que demanda um entendimento de como as pessoas sao e de como sao as
suas interacbes com determinados produtos. O entrevistado ainda completa:
“‘achamos que tao importante do que fazer protoétipo de produto é fazer protoétipo de
interagdo’.

Atuacao junto as universidades

Em comum quase todos os entrevistados mencionaram ter projetos de
mestrandos e doutorandos executados dentro da empresa. A E3 menciona que ja
tiveram participacdo em trabalhos de conclusdo de cursos de graduacgéo e tem junto
com uma universidade federal dissertagdes e teses desenvolvidas. Na E2 eles “tem
um programa de mestrandos que entram na empresa todos os anos”. A E4 também
fala que ja participou de projetos de mestrados com pelo menos 4 instituicdes de
ensino e pesquisa. Mesmo na E1, que tem uma aproximagado mais recente com a
universidade, o entrevistado menciona que “vao receber doutorandos para que
estudem a empresa, por sugestéo do professor’. Além disso, a E1 também “tem uma
atividade com os alunos em que a empresa passou informagées de um cliente como
case para uma disciplina”. Entretanto, sobre essas relagdes a E3 ressalta que
“mestrandos trazem informagbes, mas quando chega na empresa é dificil adequar os
tempos para impulsionar atividades novas” e ainda menciona que a disponibilidade de
tempo viavel para a conversa com alunos € um entrave e eles consideram “bastante
trabalhoso ajudar as pesquisas’.

Além de serem objetos de pesquisa de alunos, cada uma das empresas ja tem
um histérico de pelo menos um projeto de design realizado em parceria com uma
universidade. Em um momento mais inicial da relacdo, a E1 buscou a universidade
através do contato direto com um pesquisador previamente conhecido. Esse contato
foi feito na intengao de trocar conhecimentos entre academia e empresa, "fazer com
que os profissionais estudem e aprendam mais e fazer com que a academia se
aproxime com o mercado”. O projeto ainda esta iniciando e envolve apenas

investimento econdmico, por esta razdo estda fundamentalmente baseado em
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confianga junto ao pesquisador. Segundo o entrevistado da E1 a empresa optou por
“ndo esperar convénio e formalizagdo para garantir a agilidade”.

Na E3 e na E4 os entrevistados relataram que participaram de projetos com
universidades mediante contribuicdo econémica, ou seja, em lugar de remunerar
diretamente a universidade, as empresas realizaram a aquisicdo de servicos e
produtos que eram utilizados nas pesquisas. A E3 relata que ja desenvolveu projetos
em parceria com uma instituicido de ensino internacional e que em uma universidade
federal do Brasil esta atualmente “criando alguns requisitos de Green economy para
tentar avancgar nessa area’. Para o entrevistado dessa empresa, na experiéncia que
tiveram “tudo é desenvolvido na universidade e entreque para a empresa que participa
apenas da defini¢céo final”. Na E4 “sempre foram conversas informais que levaram ao
projeto. Ndo existe um fluxo determinado” para a contratacdo. Quando firmaram
acordo com a universidade a proposta inicialmente “foi apresentada para o diretor do
DP que vendeu o projeto internamente para outras empresas do grupo’.

Ja as empresas E2, E5 e E6 relatam investimentos financeiros em projetos de
pesquisa e desenvolvimento junto as universidades. A E2 possui “mais de 20 anos de
projetos com todas as areas. Com a U2 desenvolveram todo o ferramental e o modelo
de negdcios”, citando um produto servigo desenvolvido nessa relagdo. Para otimizar
as demandas de pesquisa “a empresa tem uma porta centralizada para as conversas
com a universidade” (E2). No caso da ES5, o entrevistado relata que depois de alguns
desenvolvimentos, "surgiu a oportunidade de bancar todo o projeto”, ao se referir a
construgcéo de um laboratério que foi subsidiada pela empresa. “Tem uma frase que
consideramos que é Garantir o direito de avancar. E dessa forma que 0s projetos s&o
continuados. A relagéo leva a maior conhecimento e novas relagées” (E5). A EG
também tem um histérico positivo com universidades, das quais ja contrataram
projetos de design e projetos de outras areas que envolviam processos de design.
Sobre esses projetos a entrevistada relata que “no passado era apenas contratado e
recebido a entrega final. Hoje a diretoria tem uma participagdo um pouco mais ativa”
(E6).

O papel dos projetos de design entre universidade-empresa

A E6 assume ter preferéncia por universidades quando o projeto € muito
complexo, pois “mesmo sabendo que existem Otimas empresas, as vezes uma
empresa nédo tem a disponibilidade necessaria para executar um projeto mais

complexo concomitante com outros projetos com os quais ja esta comprometida”. De
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forma complementar, para a E2 a universidade tem “uma grandeza de conhecimento
com especialistas e ndo € possivel encontrar equivalentes em uma consultoria, por
exemplo. E uma forma de Conhecimento e know-how que é muito dificil de alcancar
capacitando internamente.” A E2 ainda ressalta que “com a parceria ha um ganho de
tempo, um ganho de risco”. Para a E3 os projetos de design com a universidade
servem para “resolver um problema complexo que levaria tempo e demandaria
pessoas dedicadas para a empresa resolver. Na universidade existe rigor e critério”,
enquanto dentro da empresa “quem domina a técnica tem habitos repete o que ja deu
certo, buscando pessoas novas as solugcbes podem ser diferentes” (E3). Na E4 o
entrevistado argumenta que um dos motivadores para a busca de uma universidade
para realizacdo destes projetos € “quando uma grande empresa precisa de algo
complexo que esta no high end da tecnologia”.

Na ES existe a linha de produtos centrais do negdcio, uma linha relacionada ao
mercado e a funcionalidades novas que estdo muito vinculadas com a linha de
produtos centrais e a terceira linha que trata do futuro. Na terceira linha sao
trabalhados projetos de produtos que nao existem, explorando problemas e
alcangando novas perspectivas. “Nessa linha sdo desenvolvidos muitos projetos com
a universidade” (E5). Para a E5 os projetos com outras areas da universidade séo
focados “muito em como uma solugdo sera entregue. A perspectiva da solugéo.
Quando esse individuo tem que criar algo do zero existe um certo travamento”. Neste
momento o entrevistado argumenta, “se pensar na geragéo de produtos eu vejo como
duas grandes partes, uma metade € a perspectiva do problema e uma parte de
geracgdo de solugdo. Com o design é possivel ter a abordagem do problema”.

A capacidade de integrar diversas areas de conhecimento por meio do design
€ vista como outro motivador para a realizagao destes projetos com as universidades.
Na E5 o entrevistado relata que “via nos projetos de criatividade um lugar onde seria
possivel trazer diferentes disciplinas, diferentes conhecimentos que estdo dentro da
universidade” e complementa em sua fala que “é impossivel para qualquer empresa
manter isso”, se referindo a trazer pessoas de diversas “areas que ndo séo afins da
companhia para dentro desse processo” (E5). Esse entrevistado ainda reforga que
“design é uma especialidade que d4 uma coesdo & conducdo de um projeto. E
importante integrar varias areas de conhecimento. O relacionamento entre as pessoas
é um elemento fundamental, mesmo em uma relacéo institucional sdo as pessoas que

conversam” (E5). A E6 afirma buscar “estrutura de pessoal e fisica disponivel nas
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universidades. Segundo a E4, essa busca de parceria com a universidade ocorre
“‘quando a empresa ndo tem as pessoas para um desenvolvimento e entao precisa
buscar o know-how fora”.

Para a E1 essa “relacdo vai enriquecer os colaboradores e gerar ideias
inovadoras”. Enquanto para a E5, para que isso ocorra é preciso “ajustar o discurso
ao interlocutor com quem vocé esta trabalhando”. Ainda segundo o entrevistado da
ES5, “o grande desafio do design é o linguajar e a capacidade de quem conduz esse
processo. Ele deve ter um conhecimento em T navegando por diversas disciplinas
entendendo de forma transversal como cada area contribui para o problema”. Para a
EG6, “por mais que se fale em inovagéo, ainda lidamos com pessoas e organizagbes
muito tradicionais. Assim, projetos que envolvem cultura e design ainda enfrentam
algumas dificuldades de entendimento” (E6). Para o entrevistado essas relagdes n&o
devem ser apenas comerciais, “devem ser identificados os matches. Criar a agenda
comum n&o é algo que naturalmente acontece” (E5).

Transferéncia de conhecimentos

Ao argumentar sobre a complementaridade de conhecimentos entre ambas
instituicoes, a E1 pontua que as “metodologias e entregas da Academia e do mercado
sdo muito diferentes. A academia trabalha as informagées de uma forma muito mais
densa e o mercado trabalha com as informagbes de uma forma muito mais clara e
leve”. A E4 aponta como um inibidor para estas relagbes a “dificuldade de tornar algo
tedrico em pratico”. Segundo o entrevistado, “nem sempre tornar algo académico em
um produto real é facil’ (E4). Para a E5 “deve existir uma abordagem cuidadosa para
apresentar cada projeto, levando em consideragdo o receptor e quem internamente
vai comprar o projeto’. Na E2, ao relatar suas experiéncias com open innovation,
universidades e equipes externas o entrevistado afirma que “precisa ter a cultura certa
para o aprendizado. Néo é todo o aprendizado que se encaixa em qualquer cultura’ e
complementa que “rompidas as barreiras iniciais de negociagdo, quando o projeto é
desenvolvido ndo é problema. Cada um aprende um pouco do outro. A relagéo é
positiva’. Além disso, para a E5 “o processo de construgcdo ndo é um processo linear,
entao nada impede que as construgbes sejam revalidadas e revistas”.

O que leva a E1 a buscar projetos com a universidade é a “troca e
enriquecimento de conhecimentos. Amadurecer a equipe. Quebrar a ideia de
dualidade entre mercado e academia”. Mas essa troca, segundo o entrevistado da E1,

pode ser inibida em razdo do “modelo mental das pessoas envolvidas,
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preconcepgbes. A universidade e muito tedrica € muito chata, € muito lenta. A
empresa é muito rapida, eles acham e vdo fazendo. Os profissionais valorizam a
pratica e ndo reconhecem sempre o valor do aprendizado”. Na entrevista da E4, como
inibidor dessas relacbes foi indicado que “a empresa caminha para um lado e a
universidade para outro. Os objetivos sdo parecidos, mas ndo sdo os mesmos”. No
entendimento da E2 um obstaculo ocorre quando “a Universidade acha que a empresa
quer sugar todos os esforgos dela e a empresa acha que a universidade quer todos
os direitos dela”. A E5 argumenta que “todos s6 damos atengéo para aquilo que nos
€ caro. A empatia para quem esta sendo destinado a comunicagdo € necessaria. Para
cada stakeholder do processo existem perspectivas diferentes”. Desta forma, para o
entrevistado a “grande barreira é n&o interpretar o fenébmeno da forma correta, é n&o
ir na raiz do problema” (E5). Isso pode ocorrer por conta da “dificuldade de conexéo
entre a empresa e a universidade, pois tem agendas diferentes e métricas diferentes.
Tradicionalmente a pesquisa na universidade ocorre em torno do pesquisador chefe
e ndo necessariamente os interesses casam” (ES5).

Relacionamentos

Relatando que a universidade muitas vezes esta longe da empresa e por conta
disso deixa de ser assertiva em suas propostas, a E2 afirma que “em geral ndo é a
universidade que leva as propostas. E bem mais raro ela levar. O professor [nome
oculto’] é um dos poucos que leva ideias antecedendo o problema”. Em contraponto,
para a E3 “os projetos foram sempre levados pela universidade”. A E6 “busca a
universidade quando ja conhece, teve algum acesso a pesquisa” da instituicdo. Tendo
a relagdo com as universidades mais estabelecida, na E5 existe “uma equipe que
busca conhecer pesquisas desenvolvidas nas ICTs do Brasil e casar temas de
interesse. Porque se um pesquisador ndo esta interessado vocé ndo vai capturar o
interesse dele”. Para a empresa “isso demanda um esforco muito grande de
consolidar um relacionamento” e a questao chave é “como montar a agenda win-win”.

Quanto aos obstaculos presentes quando o assunto é estabelecer uma relagao
com a universidade, a E2 aponta como dificuldade o fato de “ndo ter conhecimento
das pesquisas que s&do realizadas. A universidade é uma caixa preta”. Para esse

entrevistado “as atividades da universidade deveriam ser mais alardeadas, deveria ter

1 Considerando a natureza sigilosa das entrevistas o nome do professor citado foi ocultado
intencionalmente.
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mais publicidade disso. Saber o que a universidade esta fazendo”. A E6 também relata
ter dificuldades por “ndo saber por onde chegar, qual o acesso”.

As empresas reconhecem que os impactos promovidos pelas relagdes
dependem do tempo e do envolvimento da empresa. A E6 desenvolveu com uma
universidade um projeto que teve como foco alguns de seus clientes. Nesse projeto a
empresa relatou que “estar presente no desenvolvimento e depois estar de fora para
ver oS resultados” a fez perceber como este projeto impactou o entendimento da
prépria empresa sobre o design. “A liberdade que foi dada para as empresas de se
repensar e que SO esses processos de design permitiram, nenhum outro tipo de
processo atingiria o que foi atingido al” (E6). A E2 também relatou em sua entrevista
uma experiéncia na qual “enxugaram produtos da linha com a universidade, que
impactou no negdcio fortemente”. A E1 que possui uma relagdo mais recente com a
universidade afirma que “observa diferengca na mentalidade dos colaboradores, mas
ainda ndo é mensuravel’.

A E3 acredita que “a transferéncia (de conhecimentos) acontece quando o
resultado é algo pratico que é incorporado pela empresa”. Uma das barreiras para
isso € a falta de “tempo para as pessoas mergulharem e realizarem” (E3). Para a E6
“ndo é possivel garantir que o conhecimento sera absorvido, depende do valor
percebido e de que as pessoas envolvidas queiram passar a diante, divulgar. O meio
e a vivéncia adequados para passar esse conhecimento é o que impacta”. Para essa
entrevistada a maior barreira é a dificuldade de mudancgas, “somos muito tradicionais
e apegados em processos. Tem o momento de mobilizagdo e sensibilizagéo e as
pessoas vao embora felizes, mas o dia-a-dia impacta na continuidade desse processo
para enraizar os novos conhecimentos”. Ela ainda complementa que “em projetos de
desenvolvimento especificos as pessoas corretas precisam estar motivadas e elas ja
devem ter um conhecimento, estar por dentro do projeto” (E6).

Registro e documentagao de projetos

Em relagdo as formas de registro e acompanhamento dos projetos as empresas
apresentaram respostas diversas. Na E2 os projetos sdo acompanhados pelo seu
escritorio de projetos segundo as metodologias do Project Management Institute
(PMI), mas segundo o relato “a parte de criagdo entra como uma caixa preta para o
PMTI’. Na E4 utilizam um software de gestao de projetos para acompanhar a execugao
e “cada projeto tem os desenhos e variagbes que surgem ao longo do tempo

guardados, mas ndo costumam ser revisitados”. Segundo o entrevistado eles “podem
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ter projetos descontinuados e posteriormente retomados.” Ele também indicou que a
empresa “tem dissertagées e trabalhos entregues arquivados”. Na E3 “existe uma
galeria com os produtos prontos da Marca. Além disso ao longo dos desenvolvimentos
sdo feitos releases, catalogos de cores e outros registros em blogs e com produgéo
de conteudo”. O entrevistado ainda alega que “como a empresa é pequena as coisas
legais ja estdo na cabecga e fazem parte do dia-a-dia”. Na E1 o entrevistado relatou
que “néo existe nenhum método de registro ou documentagdo” dos projetos.

Em sua entrevista a E4 menciona que a empresa tem uma certa dificuldade de
absorver e disseminar conhecimentos. “A gestdo de conhecimento pode facilitar, mas
corre o risco de virar apenas um repositorio de arquivos e o conhecimento fica na
cabeca de umas poucas pessoas”. O entrevistado ainda declara que o conhecimento
“as vezes ndo é disseminado por incompeténcia, por questées politicas, por falta de
tempo ou incapacidades diversas”. Na E6 “o relato é visto como algo importante para
o resgate das informagbes. Recentemente esta sendo valorizado mais a entrega e
divulgacéo de relatérios que apresentem o trabalho desenvolvido dentro da propria
empresa”. Esta postura reforgca a afirmagdo de que “quando existem registros e
divulgacéo das atividades é mais facil que todos entendam o que esta sendo feito”
(EB).

Barreiras em projetos com a universidade.

Falas relacionadas a lentidao e burocracia nas universidades apareceram em
algumas entrevistas. A E6, por exemplo, afirma: “a morosidade de processos em
algumas universidades nos desencoraja na negociagcdo”. Na E1 que teve uma
aproximagao mais pessoal com o pesquisador “ndo teve barreira com a conversa com
o professor. A maior barreira € a burocracia da Federal, ndo tem contrato assinado
ainda”. Para a E2, um dos problemas na negociagédo e contratagdo de propostas é
“ndo ter uma resposta agil o suficiente” e ainda contar com o “excesso de burocracia”
por parte das universidades. A E4 menciona que “os tempos ndo sdo os mesmos” e
complementa dizendo que existe “um certo pré-conceito do empresariado com a
academia. As empresas sdo habituadas e querem receber um produto em um tempo

e custo determinado e a academia ndo consegue acompanhar’.

De acordo com os entrevistados, o custo dos projetos também pode ser uma
barreira para a contratagao de projetos junto as universidades. O entrevistado da E4

menciona a “barreira econémica para a negociagdo”, recentemente a empresa buscou
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uma proposta junto a academia mas optou por “desenvolver sozinho pois achou muito
caro com a universidade” (E4). Na percepgao da E3, “o material que chega a empresa
depois da concepcgédo da universidade precisa de uma dedicacdo muito grande para
chegar ao mercado. E dificil superar os desafios técnicos da produgéo industrial e
também recuperar o custo do investimento que é caro”. Além disto, “enxerga a
estrutura enxuta da empresa para atender as demandas geradas” como uma barreira
e considera que o valor agregado do seu produto é baixo, sendo assim, “é preciso
vender muitas unidades para cobrir um investimento em pesquisa”. Para a E2 existe
um “excesso de taxas quando tu tens que pagar todo o pessoal que fica no meio da
universidade e a empresa, 20% de taxas poderia ser colocado dentro da pesquisa,
pago outro pesquisador’. Segundo o entrevistado o excesso de taxa serve “para pagar

quem esta intermediando o jogo”.
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5 DISCUSSAO

A discussdo apresentada neste capitulo tem como objetivo ampliar a
compreensao dos resultados alcangados nas entrevistas, correlacionando os mesmos
com a teoria apresentada anteriormente. A partir das categorias evidenciadas no
capitulo anterior, foram identificadas dimensdes consoantes para a construgcao de
diretrizes que favorecam a transferéncia de conhecimentos de design nos projetos
entre universidade e empresas. Enquanto as categorias representam a organizagao
dos resultados das entrevistas coletadas, as dimensdes sao decorrentes da analise e
sintese desses resultados apds serem examinados e cruzados entre si e com a
fundamentagédo tedrica. Na figura 10 abaixo, esta apresentada a sintese das
dimensdes evidenciadas nas entrevistas. A siglas de cada universidade e empresa
entrevistada esta disposta em uma coluna e tem um X assinalado em cada uma das

dimensdes observadas nas falas do respectivo entrevistado.

Figura 10 — Sintese das dimensoes resultantes das entrevistas.
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Fonte: Elaborado pela autora.
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5.1 Dimensoes

Nesta sec¢ao as dimensdes sao explicitadas como um caminho para a posterior
construgdo das diretrizes e na sequéncia, cada uma delas sera detalhada e
relacionada com as teorias que abordam absor¢cdo de conhecimentos, design e
relagdo entre universidade e empresas. Para auxiliar a compreensao de cada
dimensao, antes do texto é apresentada uma sintese do que a respectiva dimensao

representa.

Figura 11 — Relacionamento e maturidade

Relacionamento e maturidade
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Fonte: Elaborado pela autora.

A profundidade e maturidade dos relacionamentos entre a Universidade e
empresa surge como um dos caminhos para a construcéo das diretrizes. As relagdes
comegam pequenas e nas conversas de aproximagao e projetos iniciais existe uma
preocupagao em consolidar as conexdes. Depois, conforme se avanga no tempo e
nas relacdes, as trocas de conhecimentos proporcionam maturidade e maior
capacidade absortiva. De acordo com Goffin e Konners (2011) conhecimentos
atrelados ao desenvolvimento de novos produtos sdo em grande parte tacitos, Crabbe
(2015) por sua vez, se refere a habilidades de design que somente sao aprendidas
mediante anos de pratica. Quando as empresas e universidade estdo realizando
esforcos em seus primeiros projetos existe um empenho em estabelecer um
entendimento comum sobre o que estda sendo negociado e sera futuramente
desenvolvido.

Nessas negociagdes iniciais, 0 que tange aos processos e conhecimentos de

design, nem sempre € conhecido e compreendido pela empresa. Nesse ponto, alguns
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entrevistados das universidades afirmam que ha uma atencédo na apresentacdo da
proposta e nos acompanhamentos iniciais, especialmente quando uma empresa €
nova e é preciso um excesso de detalhamento nas propostas para que haja uma
compreensao do que esta se oferecendo. Os entrevistados das universidades também
relacionam essa atividade de “linearizagdo” dos processos de design como algo
trabalhoso que toma tempo. A dificuldade percebida ao ter que transformar uma oferta
que engloba processos de design em uma proposta formada por etapas claras e
objetivas e entregas delimitadas pode ser relacionada a dificuldade em converter os
conhecimentos tacitos, neste caso atrelados ao fazer do design que esta sendo
oferecido para a empresa, em conhecimentos explicitos que devem ser descritos
sistematicamente em uma proposta.

As relagbes, inicialmente mais informais, vao ao longo do tempo se
consolidando, tendem a ser cada vez mais formais e intensas (ETZKOWITZ, 1998),
com maior confianga mutua (ANKRAH; AL-TABBAA, 2015; BUGANZA; COLOMBO;
LANDONI, 2014) e a gerar um duplo looping de aprendizagem (WOLFF et al., 2016).
Nas entrevistas as universidades relataram avangos nos quais, por exemplo, as
empresas depois de anos de projetos tinham conhecimentos em design absorvidos e
presentes inclusive junto a alta gest&do. Estes avangos s&o evidentes em falas como a
do entrevistado U5: “A cada ciclo geramos algo que é compilado e assimilado pela
empresa isso aumenta seu acesso/entendimento sobre o que fazemos”. Nas
entrevistas com as empresas, os avangos em relagdo a confianga mutua e ao
relacionamento foram evidenciados justamente nas empresas que possuiam maior
tempo de relagdo com as universidades. Duas empresas que estavam ainda em um
patamar de inicio de relagdo somente expressavam expectativas positivas sobre as
futuras interagdes. O entrevistado ES sintetizou em uma frase: “A relagéo leva a maior

conhecimento e novas relagées” (E5).



83

Figura 12 — Contextos internos e contextos externos
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Fonte: Elaborado pela autora.

A interdependéncia entre atores do Sls € um dos fatores determinantes dessas
abordagens (FREEMAN, 2004; EDQUIST, 2005). As influéncias geradas por cada
instituicdo levam a evolugédo dos Sistemas e, nesse sentido, quando uma empresa
esta operando em um ambiente extremamente inovador e competitivo esse ambiente
também molda sua postura frente ao mercado. Durante as entrevistas, duas
universidades mencionaram a influéncia do ambiente externo no interesse por
projetos de design e inovagao junto as universidades, que sao vistas como fonte de
conhecimento que influencia a inovacdo (MASCARENHAS et al., 2018). Para os
entrevistados, o mercado no qual a empresa esta inserida pode fazer com que ela
busque novos conhecimentos nesses projetos ou, fazer com que ela ndo tenha
interesse neste tipo de colaboragao.

Em relagdo ao contexto interno, a capacidade absortiva da empresa reflete
positivamente na decisdo de participar de pesquisas cooperativas e oportunidades
presentes no ambiente (COHEN; LEVINTHAL,1990). Quando falamos de design, a
propria utilizagdo dele como um recurso estratégico envolve um processo de
aprendizagem (ACKLIN, 2013) e quanto mais se aprendem o0s processos e
conhecimentos tacitos ligados ao fazer design mais favoravel é o contexto para
aumentar o conhecimento na area (WOLFF et al., 2016). Uma fala recorrente nas
entrevistas, tanto das empresas quanto das universidades, foi a necessidade de um
ambiente aberto e uma cultura receptiva para o desenvolvimento dos projetos de
design. A proximidade da cultura do design com a necessidade de inovagédo pode

fazer com que se crie uma resisténcia natural as mudancgas (DESERTI; RIZZO, 2014).
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Sem que a empresa apresente o contexto interno fértil para a absorgdo dos
conhecimentos oriundos dos projetos, a relagdo pode ficar estagnada e novos
desenvolvimentos nao terem receptividade.

Por outro lado, quando os projetos vao avangando, as relagdes vao
amadurecendo e os conhecimentos em design vao sendo disseminados por diversas
areas da empresa existe uma perspectiva de crescimento progressivo na relevancia
dos projetos. Para Crabbe (2015) os projetos entre universidade e empresa podem
ser um mecanismo que promova o desenvolvimento continuo das habilidades tacitas
do design, tanto na empresa, como junto aos alunos e demais atores envolvidos nos
projetos. Para tanto é necessario que os designers, como especialistas em cultura de
projeto, estejam sensiveis as possibilidades de alteragao e interagdo com o contexto,

articulando cada ponto de intersecgao vivenciado.

Figura 13 — Alinhamento de expectativas e linguagens
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Fonte: Elaborado pela autora.

As perspectivas que levam as universidades e empresas a se relacionarem
sao diferentes (ANKRAH e AL-TABBAA, 2015), cada instituicdo possui finalidades
distintas e € preciso que seja realizado um esforgo mutuo para a realizagédo de projetos
conjuntos em qualquer area. Especificamente em relagao a projetos de design, para
maior eficacia dos processos, também é necessario um alinhamento prévio dos niveis
de conhecimento de ambas as partes (CRABBE, 2015). Com base nas entrevistas &
possivel observar que esse alinhamento demanda maior dedicagdo nas novas
relagbes. Nas universidades, cinco dos seis entrevistados relatam a necessidade de
dedicar tempo e esforgo para a construgao e apresentacédo de uma proposta de projeto

alinhada com as necessidades da empresa. Palavras como “sistematizar’, “linearizar”,
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“nivelar’, “fazer claro”, “explicar muito bem” sao utilizadas para expressar a
transformacdo do conhecimento existente sobre os processos de design em algo
tangivel e compreensivel pelas empresas. De outro lado, as empresas mencionam a
dualidade entre teoria relacionada a academia e pratica relacionada as atividades da
empresa, sendo necessario adequar o discurso para o interlocutor sempre que houver

a intenc&o de conexao.

Figura 14 — Ajustes dos tempos percebidos
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Fonte: Elaborado pela autora.

Ajustes dos tempos
percebidos

Ainda alinhada as diferentes perspectivas entre universidade e empresa,
(ANKRAH; AL-TABBAA, 2015), nas entrevistas com as universidades houve destaque
para a questdo dos tempos da academia e do mercado. Esta dimensao foi
apresentada com um inibidor no desenvolvimento de projetos com as universidades e
quatro das seis universidades relataram que o tempo de desenvolvimento de um
projeto com empresa € maior na universidade do que se o projeto for contratado no
mercado. A demora € atrelada ndo somente a burocracia presente na formalizacao
dos processos institucionais, mas principalmente ao teor do projeto que envolve “algo
néo trivial’ em um desenvolvimento mais profundo com “um conhecimento embarcado
em tudo” (U4). Junto aos entrevistados das empresas apenas um relatou os tempos
como inibidor, mencionando que as empresas estao “habituadas e querem receber
um produto em um tempo e custo determinado e a academia ndo consegue

acompanhar” (E4).
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Figura 15 — Projetos complexos
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Fonte: Elaborado pela autora.

Da mesma forma que o apresentado na dimensdo anterior, as empresas
assumem que a universidade tem como entregavel um projeto mais robusto, que inclui
um conhecimento desenvolvido concomitante, o0s projetos executados com
universidades possuem niveis de complexidade mais elevados. Projetos que sao
conduzidos com abordagens contemporaneas de design, por exemplo aqueles
centrados no usuario, abordam escopos maiores de investigagdo e demandam visdes
mais holisticas (SANDERS; STAPPERS, 2008). Para Crabbe (2015) desenvolver
projetos com alto nivel de exigéncia e maior risco € uma das premissas para a atuagao
de uma universidade junto de uma empresa. Trés das seis empresas entrevistadas
também afirmaram que buscam nas universidades projetos que ndo podem ser
facilmente desenvolvidos junto com estudios ou empresas privadas de design. Nos
artigos resultantes da analise sistematica solugdes abrangentes para problemas
complexos também foram apresentadas como uma questdo chave nos projetos
desenvolvidos com universidades.

Além disso, uma das esséncias dos projetos de design esta na relevancia do
problema dentro dos projetos. Para as universidades, quando as demandas das
empresas sao apresentadas, existe um momento dedicado ao entendimento e
definigdo/redefinicdo do problema. As demandas originalmente trazidas pelas
empresas devem ser trabalhadas de forma integral, buscando uma abordagem
sistémica. Segundo Buganza, Colombo e Landoni (2014), no caso das PMEs, depois
de superar as barreiras iniciais, as empresas passam a envolver a universidade em

todo o desenvolvimento. Este processo exige, entretanto, uma proximidade da
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empresa em todo o desenvolvimento para evitar uma falta de alinhamento nas

entregas finais do projeto.

Figura 16 — Pessoal qualificado / transdisciplinar
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Fonte: Elaborado pela autora.

A forma como o design atua para solucionar os problemas complexos esta
muito vinculada a sua orientagdo transdisciplinar e articulacdo entre diversos
conhecimentos e atores relacionados ao problema (DESERTI, 2007). Para os
entrevistados das universidades, parte do valor da entrega esta na proximidade
existente entre as diversas areas de conhecimento presentes na universidade. Os
projetos contratados por empresas envolvem pesquisadores e alunos de formacéo e
conhecimentos distintos. Para as empresas entrevistadas esta rede de recursos
humanos disponiveis representa um ganho em relagado aos projetos contratados. O
acesso a pessoal qualificado para atender a demandas distintas dentro de um projeto
e as experiéncias com designers externos que trazem diversidade de conhecimento
para dentro da empresa podem ampliar sua capacidade inovativa (DELL'ERA;
VERGANTI, 2010).
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Figura 17 — Custos X valor gerado dos investimentos

Fonte: Elaborado pela autora.

O custo para a realizagdo das pesquisas junto a universidade é visto pelos
entrevistados como um inibidor para a contratacdo dos projetos. De acordo com as
empresas 0 custo dos projetos € caro, existem desafios técnicos que também
demandam recursos apos a entrega dos projetos e o retorno sobre o investimento
pode ser demorado. As universidades, por sua vez, observam que os investimentos
em inovacgao sao altos e que nem todas as empresas tém “disposi¢cdo ou interesse”
neste tipo de investimento. Os projetos desenvolvidos entre universidade e empresas
podem, contudo, apresentar ganhos, sejam eles econdmicos, institucionais ou sociais
(ANKRAH; AL-TABBAA, 2015). Fazendo uma relagdo com a dimensao anterior que
trata do contexto externo onde a empresa esta inserida, empresas maiores que
possuem uma demanda por inovagao continua, por exemplo, podem ter vantagens ao
acessar o conhecimento da universidade. Essa visao pode ser percebida nas falas “é
mais barato para elas fazer o P&D envolvendo staff da universidade” (U2) e “com a

parceria ha um ganho de tempo e um ganho de risco” (E2)
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Figura 18 — Formalizagdo com menos burocracia

Fonte: Elaborado pela autora.

Da mesma forma que em projetos de outras areas de conhecimento, os
procedimentos necessarios para a formalizagao institucional de um projeto que recebe
recursos privados podem ser lentos e burocraticos. E um papel da universidade
empreendedora (ETZKOWITZ, 1998) apresentar meios que permitam a aproximagao
da pesquisa e mercado. Quanto mais rapido, descomplicado e menos burocratico for
um processo de contratagcdo de projeto, mais atrativa a universidade se apresenta.
Nao se trata da auséncia da formalizagdo necessaria para a boa realizagdo de uma
proposta, mas de um aprendizado que permite que a cada novo projeto contratado os
caminhos sejam revistos e melhorados para a aproximagdo do contratante e

contratado.

Figura 19 — Visibilidade das propostas/projetos/pesquisas
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Fonte: Elaborado pela autora.



90

Para as empresas é dificil localizar nas universidades o que precisam, o
acesso as pesquisas ocorre quando ja conhecem um pesquisador especifico, ou
quando a empresa ja possui uma estrutura dedicada para descobrir as pesquisas
convergentes com suas necessidades. Esse tipo de atividade gera trabalho e pode
nao ser efetiva, visto que as proprias universidades entrevistadas afirmam que a
divulgacao de seus resultados para a sociedade é um ponto para melhorar.

O empenho dedicado ao registro das atividades realizadas em formatos que
nao se limitem ao mundo académico, como artigos, teses e dissertagdes, pode ser um
caminho para aumentar o acesso as pesquisas. Esse esfor¢co na entrega de relatérios
direcionados para a compreensao das empresas, divulgagcdes em redes sociais,
midias € meios ndo académicos também geram um aprendizado para a propria
universidade que ao exercitar a tradugao de registros académicos para registros com
apelo mercadoldgico, amplia a visibilidade de suas pesquisas para a comunidade em

geral, que muitas vezes n&o tem acesso/interesse em publicagdes cientificas.

Figura 20 — Envolvimento no desenvolvimento dos projetos / cocriagao

Fonte: Elaborado pela autora.

As abordagens de design trabalhadas pelos entrevistados e a proximidade das
empresas nas etapas dos projetos também evidenciam um desenvolvimento de
trabalho colaborativo, onde as etapas sao construidas em conjunto com a participagéo
ativa da empresa e de diversos atores (SANDERS; STAPPERS, 2008). Quando os
projetos sdo contratados existe um alinhamento sobre o papel da empresa no seu
desenvolvimento, ela deve ter um modelo mental que permita entender que o projeto
nao sera executado pela universidade e no final entregue para a empresa, sera

cocriado desde sua origem até a entrega final. Essa interagdo de conhecimentos que
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promove aprendizagem entre a universidade e as empresas € um importante
elemento nos processos de inovagao (EDQUIST, 2005).

Em contraponto, como afirmado pelas universidades uma das empresas relatou
que na experiéncia que tiveram todo o trabalho foi desenvolvido na universidade e
entregue no final para a empresa. Ao analisar a empresa e a experiéncia mais curta
que apresentava em relagdo aos projetos com universidades, com somente um
histérico de projeto no Brasil, a resposta pode ser um caso pontual atrelado ao perfil
da empresa. Em outros trechos de sua entrevista o entrevistado mencionou a
dificuldade de tempo para atender e auxiliar as pesquisas. Isso reforga o entendimento
de que as empresas precisam ter uma cultura, ou forma de pensar, que permita o

recebimento de projetos de design que envolvam cocriagao.

5.2 Diretrizes

Ap6s a discussdo apresentada as dez dimensdes norteadoras foram
relacionadas com a teoria estudada previamente e, a partir dessas relagdes, foram
propostas oito diretrizes que promovem condi¢des relevantes para a realizagdo de
projetos de design entre universidade e empresa. A verificagdo dessas diretrizes foi
realizada em duas rodadas com dois especialistas cada e na sequéncia serao
apresentadas as consideragoes dos especialistas. Finalmente os resultados
consolidados das duas rodadas de verificagdo serdo apresentados como a proposta

final para as diretrizes geradas a partir desta dissertacao.
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Figura 21 — Diretrizes originalmente apresentadas aos especialistas

Dimensdes(s) norteadora(s) Diretrizes
q;’j\, ,Qa @) E@J Assumir um papel de disseminador de conhecimentos e préticas de design para favorecer a
IR aprendizagem do sistema onde esta inserida.
) LB . ) ) ) ’ - ;
@\ = | ~ (‘,Q, ) %‘%‘? Organizar e comunicar amplamente a infraestrutura disponivel para facilitar o acesso as
N —1\V) rQ\. Bo) (O) =, empresas e com isso favorecer novas parcerias.
&) @ Compreender que em estdagios iniciais as parcerias precisam de maior esforgo e detalhamento na
VL \;) c"" sistematizagdo dos projetos e propostas.
Aproximar das empresas, por meio de projetos de design, recursos humanos de diversas areas
de conhecimento da Universidade.
Gy
@/J rQ.. hox Disseminar a cultura de design junto a ndo designers por meio da participagdo de pesquisadores

e alunos de outras dreas de conhecimento da universidade em projetos de design.

) @ p . & Atender a demandas de projetos complexos que justifiquem o envolvimento de equipes

— _ ( P a . - - : .

L5 o&& ( ﬂ 1 Q multidisciplinares e abordagens contemporaneas do design com a participagdo ativa de diversos
)O (7 ‘r==g" atores no processo de design

‘ . B - .
/4 (g@:‘ = %% ZLC\) @ Evidenciar o processo de formalizagdo dos projetos buscando melhoria continua e distingdo das
u ol (D), =7 + \JE etapas que exigem contrato formal das etapas de aproximacdo.

(0) < Favorecer a gestdo do conhecimento em design dentro das empresas realizando entregas
\@/) (= alinhadas ao mercado e buscando registros formais do desenvolvimento do processo de design.

Fonte: Elaborado pela autora.

5.2.1 Rodadas com especialistas

Na primeira sessado foram convidadas duas especialistas, sendo uma doutora
e uma doutoranda em design. Ambas as especialistas s&o pesquisadoras e trabalham
com projetos de design contratados de universidades por empresas e, por esta razao
contribuem com o entendimento dos facilitadores e barreiras no que tange a oferta e
realizacdo dos projetos de design com empresas. Para as duas especialistas foi
apresentada a lista preliminar com oito diretrizes. Na segunda rodada foram
chamados um doutor, especialista em relagdes universidade e empresas € uma
doutoranda inserida em um projeto contratado de uma universidade por uma empresa.
Por seu conhecimento prévio, os especialistas da segunda rodada igualmente
contribuem com os entendimentos atrelados a oferta e realizagao de projetos entre
universidade e empresa.

Primeira rodada de verificagao

ApOs a apresentacéo geral da pesquisa e detalhada das dimensdes resultantes
das entrevistas as especialistas foram convidadas a contribuir com as diretrizes. Como
material de apoio foram utilizados dez cartdes impressos com as dimensodes

resultantes das entrevistas e cada uma das especialistas recebeu uma folha com as
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oito diretrizes originais. Nao houve divergéncia entre ambas as especialistas, razédo
pela qual as contribuicées desta rodada estdo apresentadas de forma integral. Entre
as contribuigcdes mais importantes geradas na primeira rodada de validagao sdo aqui
destacadas as seguintes:

- As especialistas perceberam que dentro das dimensdes apresentadas havia
uma distingdo entre as que se apresentam como norteadoras das diretrizes e aquelas
que sao resultados possiveis ou desejaveis, caso as diretrizes sejam adotadas. Esta
sugestao foi incorporada para a segunda rodada.

- A primeira diretriz apresentada foi questionada em relag&o a sua ligagdo com
a dimensao nove e dois. Na percepcao das especialistas as dimensdes ndo estavam
identificadas claramente na diretriz que foi, na sequéncia das discussodes, substituida
por outra.

- Existe por parte das especialistas o entendimento de que a adequacao das
linguagens entre a universidade e empresa tem a importancia para receber um “status
de diretriz”. Essa sugestéao foi incorporada para a segunda rodada com a criagao de
uma nona diretriz.

- Na segunda diretriz foi recomendado que a palavra infraestrutura fosse
substituida para dar mais clareza a diretriz, visto que para as especialistas esta
palavra remete de forma limitada ao ambiente fisico. Essa sugestao foi incorporada
para a segunda rodada.

- Na terceira diretriz foi questionado o verbo utilizado por indicar um nivel muito
basico de dominio cognitivo e n&o estar alinhado a necessidade que uma diretriz
apresenta de ser uma proposi¢éo ativa de uma ag¢do. Essa sugestéo foi incorporada
para a segunda rodada.

- As diretrizes quatro, cinco, seis, sete e oito foram consideradas satisfatérias e
nao receberam nenhuma sugestao de alteragao por parte das especialistas.

As observacgdes e sugestdes oriundas da primeira rodada foram analisadas e a
figura 22 abaixo, com os ajustes realizados, foi levada para a segunda rodada com

especialistas.



Figura 22 — Diretrizes ap0s primeira rodada com especialistas
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Fonte: Elaborado pela autora.

Para a segunda rodada as diretrizes também foram acrescidas de uma ordem
numeérica para facilitar suas referéncias ao longo das discussdes.

Segunda rodada de verificagao

ApOs seguir o mesmo roteiro realizado na primeira reunido, os especialistas
comecgaram a discutir a utilidade e precisdo das diretrizes apresentadas. Ambos os
especialistas também concordaram acerca das sugestdes que abaixo sao
apresentadas como sintese do pensamento de ambos. Uma consideragao relevante
€ que nessa segunda rodada os especialistas discutiram muito menos o teor das
diretrizes apresentadas, por outro lado, se concentraram mais em verificar a ligagao
entre as dimensdes norteadoras e resultantes com as diretrizes. Entre as
contribui¢des mais importantes geradas na segunda rodada de validagao sao aqui
destacadas as seguintes:

- Na primeira diretriz a dimensao quatro como resultante foi questionada, no
entendimento dos especialistas, a imersdo no contexto da empresa nao
necessariamente leva ao ajuste dos tempos entre universidade empresa. Essa

sugestéo foi incorporada as diretrizes finais.
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- Em relagé&o ao texto da segunda diretriz, com o objetivo de melhorar o seu
entendimento foi sugerida uma alteragdo na ordem da frase. Essa sugestao foi
incorporada as diretrizes finais.

- Na diretriz cinco foi sugerido que, como um resultado da disseminagao da
cultura de design entre ndo designers, a dimensao 10 poderia ser incluida. Nesse caso
houve o entendimento de que mais projetos de cocriagdo podem resultar do
cumprimento dessa diretriz. Essa sugestao foi incorporada as diretrizes finais.

- Os especialistas também indicaram que, ao cumprir a diretriz seis, atendendo
a novos projetos, a dimensdo um também poderia ser inserida com resultante. Essa
sugestao foi incorporada as diretrizes finais.

- Na diretriz sete os especialistas apresentaram duvidas quanto a clareza da
proposta. Com os comentarios e observacdes apontados, a diretriz foi na sequéncia
da discussao reescrita e, apds uma nova verificacdo, os especialistas consideraram o
texto mais claro.

- A diretriz oito foi bem compreendida e, na percepc¢ao dos especialistas, tem
como resultante além da dimensdao nove, a dimensdao sete, que trata do
entendimento do custo-beneficio existente na contratacdo dos projetos entre
universidade e empresa. Essa sugestao foi incorporada as diretrizes finais.

Os comentarios e sugestbes apresentados em ambas as rodadas de
discussdo foram revisitados por meio das anotagcbes e dos audios gerados e
apdés analise, geraram as diretrizes consolidadas que sao apresentadas na

préxima sec¢ao desta dissertacao.

5.2.2 Diretrizes consolidadas

As diretrizes aqui apresentadas sdo orientadas para as universidades que
podem fundamentar com elas programas ou estratégias para a realizagao de projetos
de design entre universidades e empresas e para que a partir destes projetos sejam
realizadas transferéncia de conhecimentos de design entre estas instituicbes. Elas
surgem como resposta as barreiras ou estimulo aos facilitadores dos projetos entre
universidade-empresa e correspondem a uma ou mais dimensdes apresentadas
anteriormente. As diretrizes apresentadas anteriormente foram reordenadas e
divididas em dois tipos, primeiro diretrizes que favorecem a relagéo

universidade-empresa e processos envolvidos nessas relagdes e em seguida,
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diretrizes que favorecem diretamente a transferéncia de conhecimentos dessas
relagdes.

Essa divisao ocorre pelo entendimento de que em primeiro lugar é necessario
que a relacio seja estabelecida. E preciso que existam projetos e que haja confianca
entre as instituicdes envolvidas para que, a partir disso, a execug¢ao dos projetos possa
resultar em uma transferéncia de conhecimentos em design. Nesse contexto,
0s processos internos de apoio para a realizagdo dos projetos e para a relagao
entre universidade e empresas s&0 necessarios para a consolidacdo dos
relacionamentos. Na sequéncia, seguindo a divisdo proposta, sdo apresentadas
primeiramente as diretrizes de um a cinco, que favorecem as relacdes entre
universidades e empresas e, em seguida, as diretrizes de seis a nove que favorecem
diretamente a transferéncia de conhecimentos de design nessas relacdes. Antes da

descrigao detalhada de cada diretriz é apresentada a figura sintese correspondente.

Figura 23 — Diretriz 1

Dimensodes norteadora

1 Dimensdes resultantes
Organizar as estruturas internas da
) universidade que prestam apoio a )
A . ~ . ~ . 20
Eﬁ ﬁ’:& formalizacao e realizacao de projetos e
Lt é

e comunica-las amplamente para
facilitar o acesso as empresas e com
isso favorecer novas parcerias.

Fonte: Elaborado pela autora.

A construgado da diretriz dois foi norteada pelas dimensdes nove e seis. Na
dimensao nove é evidenciado o desejo que as empresas tém de acessar as pesquisas
e projetos desenvolvidos na universidade de forma rapida e objetiva. A dimensao seis
trata do potencial de articulagdo que os projetos de design apresentam ao relacionar
pessoas de diversas areas. Essas duas dimensdes levaram a proposta da diretriz dois
que orienta que as universidades organizem todas as suas estruturas internas de
forma que possam ser comunicadas e conhecidas pelas empresas. Essas estruturas
envolvem ndo somente ambientes e recursos fisicos, mas também pessoas que
participam da formalizagao e realizagao dos projetos. Essa diretriz quando colocada

em pratica, favorece a formalizagdo dos projetos de modo menos burocratico,
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evitando passos desnecessarios e falhas ao contatar equipes ou pessoas que nao

estéo ligadas em determinado fluxo de processo.

Figura 24 — Diretriz 2

Dimensoes norteadoras 2 Dimens&es resultantes

Empregar maior esfor¢o no

detalhamento e na sistematizacao

Q@ dos projetos e propostas para
parcerias que se encontram em

estagios iniciais.

Fonte: Elaborado pela autora.

Na dimensdo um é relatada a condigao progressiva das relagdes universidade-
empresa, onde a cada projeto desenvolvido as instituigdes avangam em entendimento
mutuo. Na dimensao trés é ressaltada a importancia deste entendimento mutuo que
pode ocorrer por meio do alinhamento de linguagens e expectativas. A partir de ambas
as dimensdes, foi proposta a diretriz trés que recomenda que nos estagios iniciais de
parcerias seja dedicado um maior esforgo na sistematizacédo das propostas e projetos.
A necessidade constante da clareza e objetividade nas propostas e projetos
desenvolvidos junto as empresas permanece ao longo de todo o ciclo de
relacionamento, entretanto o esfor¢o para entendimento inicial entre os parceiros &
mais critico. Esse esforgo se justifica pois, por ainda nao existir uma relagdo bem
estabelecida e um conhecimento mutuo entre as instituicbes, sao necessarios
detalhamentos e explicacdes que podem ser mais sucintos quando o relacionamento
ja esta consolidado e a empresa ja conhece melhor a esséncia do que esta
contratando.

Sendo levada em consideragao, esta diretriz pode resultar em um avango das
parcerias se identificando com a dimens&do um. A universidade vai apresentar para a
empresa de forma extensiva como sera desempenhado o trabalho ofertado, ilustrando
com exemplos e casos sempre que necessario, alinhando as expectativas ja no inicio
das relagdes, conforme visto na dimensao trés. Por fim, de forma mais difusa e
indireta, pode levar a um desenvolvimento mais cocriativo dos projetos, visto que vai
haver um entendimento das linguagens e uma evolugédo progressiva nas relagoes

gerando uma proximidade e abertura para a cocriagao.
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Figura 25 — Diretriz 3

3 nte
Aproximar das empresas, por meio '
de projetos de design, recursos
@ humanos de diversas areas de @

conhecimento da Universidade.

Fonte: Elaborado pela autora.

Ao propor a diretriz quatro, a dimenséao seis foi considerada como norteadora e
resultante. Isso porque o potencial dos projetos de design como articulador de
diversas areas de conhecimento reunindo pessoas qualificadas para participar de
projetos orientou a escrita da diretriz. Por outro lado, quando seguida essa diretriz leva
as universidades a estimular a aproximacado de outras areas de conhecimento na
execugao de projetos complexos que envolvam design e inovagdo. Dessa forma, a

dimensao seis também é considerada resultante da diretriz em questao.

Figura 26 — Diretriz 4

Dimensdes norteadoras Dimensdes

4 resultant
) ) Evidenciar o processo de )

- e . @)
® 22 formalizacao dos projetos dentro 2 -
. ek da universidade e buscar a s @
melhoria continua desses T

>
a processos.
<+

Fonte: Elaborado pela autora

A necessidade de apresentar um custo-beneficio positivo (dimensao sete), de
apresentar propostas e formalizar os projetos sem burocracias desnecessarias
(dimenséo oito) e de encontrar um equilibrio entre os ritmos de trabalho das empresas
e das universidades (dimensao quatro) orientou a proposta da diretriz sete. Tornar
evidente o processo de formalizagao pelo qual a empresa tera que passar para a
realizacdo de um projeto com a universidade pode dirimir duvidas e dar mais fluéncia
ao processo. A universidade, por outro lado, também precisa ter um olhar cuidadoso

para a atualizagao dos processos estando em constante evolugao para uma melhoria
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continua. Se aplicada na pratica, esta diretriz pode resultar na menor burocratizagao
dos processos e, de forma menos direta, na aproximacdo dos tempos entre as
instituicoes, justamente pelo fato de haver uma atencgéo para que as entregas sejam
orientadas pelos tempos demandados pelo mercado.

Figura 27 — Diretriz 5

Dimensoes norteadoras

5 Dimensdes resultantes
Promover visibilidade do historico )
) de projetos realizados com os Q@ (@\'
EO;‘ resultados apresentados em uma of

linguagem aderente ao mercado e
aos negocios.

Fonte: Elaborado pela autora

A dimensao nove também levou a construgéo da ultima diretriz. A diretriz nove
orienta que os projetos ja realizados sejam, de alguma forma, parte de um historico
visivel de atuacado da universidade. Esse historico que muitas vezes € presente
apenas na linguagem académica dos artigos e publicacdes cientificas, teses e
dissertagdes, deve tomar uma forma mais concisa e ser voltado para o mercado, para
0s negocios. Esse ajuste demanda uma revisdo nas linguagens e conteudos
apresentados para as empresas. A adogao desta diretriz pode apresentar como
resultado as dimensbes trés e sete, gerando um portfélio alinhado com as
expectativas das empresas e, com isso, aumentando sua percepg¢ao de valor dos

projetos contratados e desenvolvidos em parceria.

Figura 28 — Diretriz 6

DimensGes norteadoras 6 Dimensdes resultantes
) Imergir no contexto da empresa - -
o5 =) para, por meio da ;ocriagéo, 'gi ona%
ST o) disseminar conhecimentos e

1

praticas de design que favorecam a
aprendizagem da empresa e o
aprendizado sobre a empresa.

Fonte: Elaborado pela autora.
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A dimensao dois trata dos contextos internos e externos que influenciam tanto
0 interesse e busca por projetos de design, como a transferéncia de conhecimentos
que ocorre ao executar esses projetos. Ja a dimensao dez se refere ao envolvimento
direto das empresas e universidades por meio de cocriagdo para a execugao de
projetos de design. Essas duas dimensdes nortearam a criagdo da primeira diretriz
que orienta que nos projetos de design, por meio de uma imersdo no contexto da
empresa e da cocriagdo, sejam disseminados conhecimentos e praticas de design.
Esses conhecimentos e praticas conduzidos de forma cocriativa nos projetos
permitem que a empresa aprenda, mas também que se aprenda sobre a empresa.

Ao se adotar essa postura observam-se como resultantes as dimensdes dois,
cinco e dez. Na dimens&o dois ao se inserir no contexto da empresa também é
possivel alterar esse contexto, tornando ele mais receptivo a novos projetos. Na
dimenséo cinco os projetos cocriados geram um aprendizado ndo somente no tema
abordado pelo projeto, mas também nas formas cocriativas de trabalho. Por fim, na
dimensao dez, quanto maior a imersdo da universidade no contexto da empresa,
maior a possibilidade de desenvolver projetos com uma visao holistica que perceba

as inter-relagdes complexas dos fatores ligados a cultura e forma de pensar da

empresa.
Figura 29 — Diretriz 7
Dimensdes norteadoras 7 Dimensoes resultantes
Disseminar a cultura de design junto ) )
a nao designers por meio da =
) participacdo de pesquisadores e (@@ll“ 23
N2 0 -

alunos de outras areas de
conhecimento da universidade em
projetos de design.

Fonte: Elaborado pela autora.

Para a escrita da diretriz cinco a dimensao seis também foi norteadora, pelo
entendimento de que a articulacéo de diferentes areas de conhecimentos nos projetos
instiga a disseminagdo de conhecimentos em design para ndo designers. Como
resultantes desta diretriz sdo apresentadas as dimensdes sete e dez. A dimensao sete
compreende o entendimento de que quanto mais pessoas conhecerem os processos

de design e veem valor em suas aplica¢des, melhor sera o entendimento do custo-
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beneficio trazido pelo projeto executado entre a universidade e a empresa. A
dimensao dez também é resultante pois da mesma forma, quanto mais pessoas se
identificarem com conhecimentos de design mais valor as atividades cocriadas

poderao apresentar.

Figura 30 — Diretriz 8

Dimensoes norteadora

8 Dimensodes resultantes

) L
Atender a demandas de projetos -.@
5=
O%R -4 complexos que justifiquem o

< 04, - ; o
oY = envolvimento de equipes multidiscipli- @ Q@

@ nares e abordagens contemporaneas

ﬁp}} do design com a participacao ativa de

diversos atores no processo de design.
Fonte: Elaborado pela autora.

Para as empresas o investimento em projetos com universidades € melhor
justificado em projetos mais complexos, que permitam o desenvolvimento de novos
conhecimentos e exijam escopos maiores e mais abrangentes de atuacdo da
universidade, como indicado pela dimensao cinco. A dimensdo dez complementa a
questao dos projetos complexos, acrescentando a eles uma perspectiva que envolve
a cocriacdo e o desenvolvimento em conjunto de projetos contratados. Esse
desenvolvimento cocriativo também propicia a articulagdo de diferentes
conhecimentos para atender os escopos abrangentes previstos nos projetos mais
complexos. Por conta das caracteristicas das dimensdes cinco, dez e seis, a diretriz
seis propde que as universidades concentrem seus esforcos na proposicao de
projetos que envolvam escopos complexos e justifiquem a participacao de diferentes
areas de conhecimento em tempos e atividades distintas. Ao longo do
desenvolvimento desses projetos a universidade também vai produzir conhecimento
e transferi-lo.

A dimensao seis € resultante da realizagao desta diretriz, pois ao se concentrar
em projetos mais complexos e preconizar abordagens contemporaneas de design, €
possivel que as articulagdes entre diferentes areas se tornem mais presentes nos
projetos que, por serem mais complexos, também demandardo visbes mais amplas
na busca por solugdes. De maneira menos direta, a dimensado um também pode ser

resultante ja que o envolvimento com projetos mais complexos também leva a uma
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profundidade nas interagdes e um avanco nas relacbes entre a contratada e a

contratante.
Figura 31 — Diretriz 9
Dimensdes norteadoras 9 Dimensdes resultant
) Favorecer a gestao do conhecimento
) em design dentro das empresas, ),‘ )
= realizando entregas alinhadas ao = «@'\\l
(]

mercado e buscando registros
formais do desenvolvimento do
processo de design.

Fonte: Elaborado pela autora.

Como apresentado na dimens&o nove, as empresas desejam ter acesso aos
projetos e pesquisas desenvolvidos pela universidade, uma forma de tornar estas
pesquisas visiveis € dentro dos proprios projetos realizar entregas alinhadas a
linguagem do mercado. A realizagao de registros formais do processo percorrido pelo
projeto de design também permite que a universidade exercite a apresentagao clara
do que esta oferecendo e podera oferecer em projetos futuros. Esta diretriz também
tem como resultante a dimensao nove, pois os registros e entregas realizados em um
projeto sdo uma pratica que pode favorecer a construgdo e o desenvolvimento de
novos projetos. Da mesma forma a dimensdo sete pode ser resultante, pois o
reconhecimento de valor nos projetos contratados esta diretamente ligado a clareza
como sao apresentados, demonstrando alinhamento as estratégias e necessidades

da empresa.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho teve inicio com o interesse em compreender como os projetos de
design eram desenvolvidos entre universidades e empresas. Para a construgao do
trabalho, na intencdo de obter um resultado que pudesse ser aplicado por
universidades que tivessem interesse na area, foi apresentado como objetivo principal
a proposigao de diretrizes que favorecessem a transferéncia de conhecimentos de
design em projetos entre universidades e empresas. Apds analisar os resultados
obtidos por meio de entrevistas qualitativas, foram propostas nove diretrizes
norteadoras para as universidades ofertantes de projetos de design. As diretrizes
consolidadas constituiram a entrega do objetivo geral desta dissertagao.

Para alcangar o objetivo geral foram propostos trés objetivos especificos. No
primeiro buscou-se compreender que condigdes poderiam facilitar ou inibir a oferta e
contratagdo de um projeto de design institucionalmente contratado entre uma
universidade e uma empresa. Para alcanga-lo, primeiramente foi explorada a
fundamentacéo tedrica que aborda projetos entre universidades e empresas. Na
sequéncia, a analise dos resultados das entrevistas também ajudou a elucidar a
questdo. No objetivo especifico 2 foi proposto investigar como ocorria a oferta,
contratagdo e realizacdo de projetos de design contratados entre universidades e
empresas. Para chegar a esse resultado foram explorados os relatos dos
entrevistados sobre suas experiéncias de oferta ou demanda, contratacdo e
realizagao de projetos. Por conseguinte, a partir das respostas obtidas sobre como as
universidades ofertantes e empresas demandantes de projetos de design percebem
a transferéncia de conhecimentos nesses projetos, o objetivo especifico 3 também foi
respondido.

Durante o trabalho, ao cruzar a teoria com os resultados das entrevistas, foi
possivel verificar que um dos pontos mais relevantes em projetos de design
desenvolvidos entre universidades e empresas € a preocupagdo com O €escopo
proposto. Para captar o interesse dos pesquisadores nas universidades, os projetos
devem apresentar niveis de complexidade compativeis com o desenvolvimento de
novos conhecimentos e questdes ainda n&o exploradas. Ja para atender as
expectativas das empresas € necessario que o projeto seja apresentado com uma

linguagem acessivel e compativel com os interesses do mercado.
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Outro aspecto ressoante do design nesses projetos é sua atuagdo como um
conector entre conhecimentos da universidade. Isso ocorre quando projetos ofertados
sdo potencializados com a participagdo de diversas areas de conhecimento.
Entretanto, a intencdo de promover especificamente projetos de design parece uma
articulacdo mais atrelada a universidade do que a empresa. Isso pode ocorrer pois a
empresa que tem habito ou intengao de se relacionar com a universidade faz isso em
varias areas, sem limitar o design como unico propdsito de relagéo. Ja a universidade
precisa ter um habito ou intengao de oferecer projetos de design com complexidade
adequada ao parceiro para que as relagdes se mantenham promissoras. Ainda em
relagdo as universidades, a adequagao do discurso para os interesses do mercado
também depende de competéncias especificas que a universidade tem. Essas
competéncias tendem a se desenvolver com o tempo e experiéncia, refletindo também
na melhora dos relacionamentos com os parceiros.

A principal contribuicdo desta pesquisa esta em explorar um tema que ainda
nao apresenta muitos estudos, mas tenciona um importante topico, o design e as
relagdes universidade empresa. Ao percorrer a literatura os autores que abordaram o
tépico de forma mais proxima foram Buganza, Colombo e Landoni (2014) e Crabbe
(2015), ambas publicagdes recentes na area. Esta dissertagdo entrega junto da
contribuigdo académica ao explorar o tema, uma contribui¢do gerencial, apresentando
diretrizes que poderao ser aplicadas e testadas junto as universidades.

Por razdo da natureza exploratéria desta pesquisa e de sua abordagem
qualitativa algumas limitagées também s&o apresentadas. Os resultados encontrados
nas entrevistas representam uma pequena amostra de empresas e universidades e
suas opinides empiricas nao permitem generalizagao sobre o perfil entrevistado. Essa
abordagem foi suficiente para explorar o tema, mas devido a delimitagao de tempo
para a realizagao desta pesquisa, um aprofundamento futuro estendendo a amostra
para um numero maior de empresas e universidades podera ser bem-vindo.

Quanto ao formato de projetos realizados entre universidades e empresas, para
os fins desta pesquisa delimitou-se a amostra em universidades e empresas que
tivessem realizado pelo menos um projeto contratado formalmente entre si. Uma
questdo que pode gerar campo para exploragao futura é se, em relagdo a esses
projetos, o nivel de envolvimento das empresas pode ter reflexos diretos pela forma
de contratagao e investimento que realiza. Uma empresa que investe apenas recursos

econdmicos, como tempo e materiais para a execugdo de um projeto com a
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universidade, se envolve menos e tem mais dificuldade para encontrar valor do que
uma empresa que realiza um investimento financeiro?

Outro aspecto que poderia ser explorado em investigagdes futuras € a diferenca
existente entre a contratagdo institucional de um projeto de design junto a
universidade e a utilizagdo da empresa como um objeto de pesquisa em um trabalho
de mestrado ou doutorado. No primeiro caso, a responsabilidade de execugao e
entrega é da universidade contratada, no segundo caso a responsabilidade da
entrega, quando € acordada com a empresa, € do mestrando ou doutorando que esta
desenvolvendo o projeto. Sendo assim, os projetos contratados institucionalmente tém
mais envolvimento ou melhores resultados para a empresa do que os mestrados e
doutorados que apresentam um projeto aplicado junto a ela?

Por fim, toda a reflexdo acerca do tema explorado nesta dissertagcéao
compreende o design como uma area de conhecimento que esta fortemente ligada a
inovacdo. A aproximacgao entre universidades e empresas, por meio de projetos de
design, se coloca como uma estratégia benéfica para universidades, que podem
desenvolver pesquisas aplicadas com resultados inovadores, e para empresas que
ampliam o acesso a conhecimentos profundos e qualificados, aprendendo e inovando.
Essas relacbes tém potencial para promover a transferéncia de conhecimentos em

design, a interdisciplinaridade e a visdo sistémica nos projetos.
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Science and Design: A 2015 | PFORDRESHER, | Designers estéo se

Reluctant Partnership J. esforcando para trabalhar de
forma mais sustentavel e
ética. O resultado inevitavel é
qgue a ciéncia desempenhara
um papel cada vez maior no
processo de design. O que
isso significara para designers
e cientistas? O que eles
podem aprender um com o
outro?

Catalyzing Scientific 2015 | YAJIMA, R. Como e onde os paradigmas

Innovation with Design do design thinking (abstraindo

Thinking os principios do DT) catalisam
a inovagao e a criagao de
conhecimento na pesquisa
cientifica?

Design for the 21st Century: | 2015 | HOFFMAN, E. e | MIT Lab - Converge areas

Media Lab Style SLOTNICK, S. distintas para entregar design
de inovacgoes.

Translating Design Policy 2016 | YOFFEE, S. F. Triplice Hélice - Design Led -

into a State Design Formacao de politica publica.

Commission: Maryland

Trends in Design and 2016 | WHICHER, A. et | Triplice Hélice - Design Led

Government in Europe al.

Innovation Design: Made in | 2016 | XIHUI LIU, S Triplice Hélice - Criagao de

China 2025 politica publica, presencga da
universidade e do governo.

Fonte: Elaborado pela autora.
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APENDICE C - INSTRUMENTOS DE COLETA

[ )
Uw Responsavel pela negociacao da contratacao

Estruturas organizacionais

Ao longo da revisdo tedrica as infraestruturas organizacionais foram identificadas como elemento favoravel
(ou barreira) a relagdo Universidade-Empresa e a absor¢do de conhecimento. Levando em consideracdo que

a infraestrutura pode ser fisica e de recursos humanos alocados:

- A Universidade possui pessoas especialmente alocadas para realizagdo de projetos de
design com empresas? Quantas? Regime de tempo integral ou parcial?

- S30 envolvidos recursos humanos de outras areas/setores? Quais?

- Onde os projetos sao executados?

- Quanto a estrutura fisica disponivel para o desenvolvimento de projetos com as empresas
quais sdo disponiveis? Sdo estruturas exclusivas ou compartilhadas com outras areas?

- Vocé pode detalhar a estrutura exclusiva existente? (Espacos, equipamentos, facilidades
disponiveis)

- S3o realizadas a¢Ges especificas de promocao desses servigos?

Gestao do conhecimento

A capacidade absortiva de uma organizacdo é fortemente impactada pela forma como o conhecimento é

gerido dentro dela:

- Quanto ao conhecimento prévio da empresa. Ele interfere na aceitagdo/contratacdo do
projeto?

- Como isso reflete no desenvolvimento dos projetos?

- Os resultados sdo difundidos ou utilizados em novos processos?

- Quais sdo as barreiras mais comuns na negociagao desses projetos?

- E no decorrer do desenvolvimento?

- Existe algum esforco direcionado a melhoria dos processos?

- Existem registros sobre os projetos? De que tipo? Qual o nivel de detalhe desses registros?

Conhecimento em design (abordagens)
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Design Thinking, Design Estratégico, Design para sustentabilidade, Gestdo do Design. A literatura apresenta

um leque de diferentes abordagens atribuidas ao design.

- Como é definida a equipe e processo de projeto? Existe alguma abordagem/Metodologia
predefinida?

Existe a identificagdo com uma abordagem especifica?

Como os projetos sdo apresentados para as empresas?

Se encontram dificuldades com abordagens de design ao longo do trabalho, de que

natureza?

Oferta e negociacao

- Vocé pode indicar fatores que levam uma empresa a buscar uma universidade para
realizagdo de um projeto de design conjunto?

- Quais sdo os servicos oferecidos? Quando e como eles sdo oferecidos para as empresas?
- Como sdo apresentadas para as empresas as propostas?

- E quais fatores podem levar uma empresa a nao realizar um projeto de design com uma
universidade?

- Quais os facilitadores e inibidores para que este processo de transferéncia aconteca.

Responsavel pela tomada de decisao da contratacao

Visao geral da empresa e do design na empresa

Procurar entender de forma geral como o design é abordado dentro da empresa. O objetivo é verificar a

relevancia do design no contexto da empresa.

- Verificar de forma geral o cargo do entrevistado, a qual departamento estd ligado.

- Verificar de forma geral o tamanho da empresa, quantos funcionarios, faturamento, etc.
- Vocé pode definir em poucas palavras qual é o negdcio da empresa?

- Existe uma area especifica responsavel pelo desenvolvimento de produto? E design?

- Como esta area estd situada na empresa? No organograma.

- Qual a importancia que a empresa atribui a area de desenvolvimento de produtos para a
manutenc¢do de seu negdcio ou a busca de vantagem competitiva?

- Existe equipe de design? Quantas pessoas estdo na equipe?



122

- Existe capacitacdo oferecida pela empresa especifica para area do design? Quais? Com
que frequéncia?

- Quais as outras areas envolvidas? Como se relacionam?

- Existe planejamento de design (estratégico)? Quem lidera a equipe, quem decide?

- Até que ponto a diregcdo da empresa participa das decisdes de design?

- Qual a intencdo da empresa com os processos de design?

- Quem decide sobre design na empresa?

- Costumam utilizar alguma abordagem/Metodologia predefinida para o desenvolvimento
dos projetos internos?

- Encontram dificuldades com abordagens de design ao longo do trabalho, de que natureza?

- Quais as fontes de informacgao sobre design que a empresa acessa com mais frequéncia?

PROJETOS COM UNIVERSIDADES

Historico - Identificar o histérico de projetos ja desenvolvidos ou projetos em desenvolvimento com
universidades.

- Vocé pode relatar um pouco do histérico de projetos da empresa junto a universidades?

- Quais sdo as barreiras mais comuns na negociacao desses projetos?

Estruturas - Ao longo da revis3o tedrica as infraestruturas organizacionais foram identificadas como

elemento favoravel (ou barreira) a relagdo Universidade Empresa e a absorgdo de conhecimento. Levando em

consideracdo que a infraestrutura pode ser fisica e de recursos humanos alocados:

- Como é definida a equipe e processo de projeto?

- S30 envolvidos recursos humanos de outras areas/setores? Quais?

- A empresa possui pessoas especialmente alocadas para realizacdo de projetos de design
com empresas? Quantas? Regime de tempo integral ou parcial?

- Onde os projetos sdo executados?

Gestao do conhecimento - A capacidade absortiva de uma organizagdo é fortemente impactada pela
forma como o conhecimento é gerido dentro dela:

- Como as informagdes/conhecimentos acessados ao longo do projeto impactaram a
empresa? Vocé pode dar um exemplo?

- Ao logo desses projetos existe algum esforco direcionado a melhoria dos processos?
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- Existem registros sobre os projetos com a Universidade? De que tipo? Qual o nivel de
detalhe desses registros?

- Como eles retém o conhecimento adquirido nos projetos? Como é feita a documentagao
de projetos? Eles sdo usados posteriormente?

Quais as barreiras especificas para absorgdao de novos conhecimentos em um projeto de

design? S3o internas da equipe ou externas?

Contratagao e negociagao

- Vocé pode indicar fatores que levam uma empresa a buscar uma universidade para
realizacdo de um projeto de design conjunto?

- Como as universidades apresentam para a empresas a proposta?

- E quais fatores podem levar uma empresa a nao realizar um projeto de design com uma
universidade?

- Quais os facilitadores e inibidores para que este processo de transferéncia de

conhecimentos aconteca?



