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Resumo

Este artigo tem como objetivo descrever os beneficios obtidos a partir da implementacdo de
atividades de design aplicadas de forma simultanea com os colaboradores e 0s gestores de cinco
empresas brasileiras desenvolvedoras de produtos e atuantes em diferentes segmentos. Juntas,
elas participaram de vinte e duas atividades que contou com a participacdo especial de
professores do Brasil, Estados Unidos, Holanda, Portugal e Espanha. Estas atividades visaram
ampliar o conhecimento das empresas com relagao ao uso do design com vistas para a inovacao.
A prética, realizada de forma simultdnea com as empresas, acarretou em um processo de
fertilizacdo cruzada em que o intercAmbio entre diferentes culturas empresariais fomentou os
ganhos de conhecimentos dos participantes. Dentre os resultados percebidos com as
implementacdes, destacam-se: (a) a aprendizagem colaborativa entre os colaboradores a partir
da identificacdo de problemas comuns; (b) a integracdo e o compartilhamento de boas praticas
entre os integrantes; (c¢) o aumento do capital intelectual das empresas; (d) o reconhecimento
dos diferentes papéis etapas e setores das empresas.

Palavras-chave: Inovacdo, Praticas de Design; Desenvolvimento de Produtos.

Abstract

This article aims to describe the benefits obtained through the implementation process of design
activities jointly with employees and managers of five Brazilian companies. Together, they
participated in twenty-two activities which featured the special participation of Brazil teachers,
USA, Netherlands, Portugal and Spain. These activities aimed to enrich the knowledge of the
companies regarding the use of design and innovation. Simultaneous practice with companies
leads to a cross-fertilization process, where the exchange between different corporate cultures
gains knowledge of the participants. Among the gains obtained with the joint implementations,
there is an increase in the intellectual capital of the company; collaborative learning among
employees through the identification of common problems; the integration and sharing of good
practice; and the recognition of different roles, steps and departments of companies.
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1. Introducéo

A gestdo do conhecimento dentro das empresas é um assunto discutido hd décadas pelos
pesquisadores (ARGYRIS, 1991; GARVIN, 1993; KIM, 1993; NONAKA; TAKEUCHI, 1995;
CHOO, 1998; DRUCKER, 1998; SENGE, 2006). Nos ultimos anos, este enfoque estendeu-se
para o estudo do gerenciamento dos conhecimentos relacionados aos &mbitos do design e da
inovacdo e como tais areas corroboram para o aprendizado interno das corporacdes (BERTOLA,
TEIXEIRA, 2003; WU, DUFFY, 2004; BECKMAN, BARRY, 2007).

No entanto, ainda existem desafios no que se refere a implementacdo pratica dos
conhecimentos de design nas empresas, suas relages com a inovagdo e como ele pode adicionar
valor as corporag@es. Mesmo com a divulgagdo de estudos que relacionam o design com o
sucesso de empresas (ALMENDRA, ROMAO, 2011; DESIGN COUNCIL, 2012), ainda nos
dias de hoje, ha muitos empresarios que se perguntam por que investir em design (RAE, 2013).

Acrescido a dificuldade de compreensdo global da &rea, as metodologias de design
orientadas a inovacao, disponiveis nas revisoes bibliograficas, dispdem de muitos métodos que
explicam “o que” fazer (COOPER, 2001, LOBACH, 2001, ULRICH, EPPINGER, 2004;
BAXTER, 2011), mas ndo explicitam exatamente “como” aplica-los de forma préatica e focada
na realidade das empresas do mercado. Assim, tal fator pode afastar mais ainda os modelos de
design das préticas cotidianas das empresas.

Compreendendo este contexto como uma lacuna existente entre o saber e o fazer design nas
empresas e valendo-se da teoria da “aprendizagem experiencial” (KOLB, 2014), o presente
artigo descreve um processo de implementacdo de atividades de design orientadas para a
inovacdo e realizadas com colaboradores e gestores de cinco empresas de diferentes segmentos
do mercado brasileiro. Tais empresas estdo localizadas em diferentes setores por uma op¢ao
intencional de pesquisa, de modo que favorecesse a percep¢do de problemas relacionados ao
Design, independente do setor de atuacdo na industria. Acredita-se que, assim, é possivel
realizar analises de possiveis generaliza¢fes, ndo se limitando a um caso ou setor especifico,
enriquecendo, desta forma, os resultados apresentados.

Com o objetivo de ampliar os conhecimentos de tais empresas com relacdo ao uso do design
enfocado na inovacéo, as intervencGes foram realizadas com todas as empresas presentes ao
mesmo tempo, a fim de gerar uma retroalimentacdo cruzada entre elas. Conforme sugerido por
Viladas (2009), tais atividades ocuparam-se em aplicar o design sob 0s niveis estratégico
(gestores), tatico e operacional (colaboradores). Com o0s gestores, buscou-se realizar uma
discussdo acerca das relagdes estabelecidas entre design e inovagdo. J& com os colaboradores,
procurou-se discutir os fatores inseridos em meio ao processo de estruturacdo e execucdo do
design com vistas para a inovacdo, bem como apresentar diferentes ferramentas projetuais
propostas por Kumar (2013).
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As implementag¢Oes compreenderam vinte e duas atividades que ocorreram durante o ano de
2014. Assim, foram realizadas reunies e workshops praticos que estimularam os participantes,
sejam eles gestores ou colaboradores, a “experimentar, refletir, pensar e agir’ (KOLB, 2014)
acerca do uso do design, com vistas para a inovagdo, por meio de atividades colaborativas e
enfocada nas realidades dos participantes.

Diante disto, acredita-se que o legado oriundo deste processo tenha extrapolado o &mbito dos
conteudos discutidos e, assim, permeado a aprendizagem gerada entre as empresas e
funcionérios participantes e alcangado patamares superiores: (a) a troca de experiéncias com 0s
professores visitantes; (b) a integragdo entre as equipes e com diferentes empresas; (c) o
compartilhnamento de informac6es; (d) o engajamento dos colaboradores nos projetos; (e) o
reconhecimento das habilidades dos profissionais envolvidos; (f) os ganhos de conhecimento
individual e coletivo; (g) a “competicao saudavel” gerada entre as empresas participantes.

2. Aprendizagem nas empresas

Dentro de cada estrutura organizada, geralmente, ha uma base de valores e de conhecimentos
que indicam os seus pressupostos (ZURLO, 2010). Em meio a este sistema, o capital intelectual
das empresas coloca-se como um importante elemento e, por isto, 0s gestores devem
compreender que a criagdo de conhecimentos ndo € meramente resultante de um processamento
de informacdes objetivas (NONAKA, TAKEUCHI, 1995). Neste sentido, as empresas atuais,
componentes da intitulada sociedade da colaboracdo (TAPSCOTT, WILLIAMS, 2006), além de
gerar conhecimentos, necessitam processar informagbes com eficiéncia e de forma
compartilhada.

No entanto, a capacidade de gerenciar o intelecto humano e converté-lo em produtos e
servicos coloca-se como um grande desafio para as empresas (BEZERRA, 2011). A
transformacdo da informacdo em conhecimento pode ocorrer por meio de diferentes formas,
como, por exemplo, através da comparacdo com situacbes previamente conhecidas; da
constatacdo das consequéncias das tomadas de decisdes; das conexdes realizadas entre os
conhecimentos novos e antigos; e da conversacdo entre membros que detém a mesma
informacdo (DAVENPORT, PRUSAK, 1998). No entanto, para que esta pratica ocorra de
forma bem sucedida, faz-se necessario, antes de tudo, aprendé-la.

O aprendizado, por sua vez, & o reflexo de uma acdo resultante da experiéncia
(KOLB,2014) e tem as atividades colaborativas como um importante elemento na retencdo de
informacGes, conforme mencionado por Dale (1969), autor amplamente citado até os dias
atuais. A criagdo de novos conhecimentos, portanto, é o produto da interagdo dindmica de
diferentes papéis e, por isto, individuos com diferentes formagdes, pontos de vista e dominios de
informacGes podem crid-los em fungdo de suas multiplas diferengas (KUMAR, 2013).
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Neste sentido, as organizacOes que aprendem sdo habilidosas em experimentar novas
abordagens; aprender com experiéncias e melhores praticas alheias; transferir conhecimentos de
forma répida e transversal em toda a organizacdo; resolver problemas de maneira sistematica
aprender com as proprias experiéncias passadas; integrar, gerar e compartilhar os conhecimentos
(FONG, 2003).

Porém, os colaboradores das empresas personificam um dilema em meio ao aprendizado
corporativo uma vez que sao os entusiastas da melhoria e, a0 mesmo tempo, 0s maiores entraves
a seu éxito (ARGYRIS, 1991). Paralelo a isso, estas barreiras sdo acentuadas pela cultura de que
algumas pessoas consideram irrelevante adotar normas no trabalho e, por isto, praticam
comportamentos disfuncionais ha anos. Contudo, ensinar as pessoas a raciocinar sobre seus
comportamentos por meio de diferentes maneiras pode romper com as defesas que blogueiam o
aprendizado organizacional. Isso se faz necessario uma vez que é fundamental que as estruturas
das empresas superem a resisténcia natural a mudanca que estd presente em cada estrutura
organizacional (ZURLO, 2010).

3. Aprendizagem do design a luz da inovagédo dentro das empresas

Ja é consenso saber que as diferentes consequéncias da globalizacdo, mudancgas do poder
aquisitivo da sociedade e das politicas socioecondmicas conduziram as organizagdes a buscarem
melhores resultados nos mercados que atuam e, assim, necessitaram realizar reagdes estratégicas
(LIEDTKA, ROSEN, WILTBANK, 2009). Neste cenario, o design, com vistas a inovacao,
passou a se configurar ndo mais, apenas, como um instrumento para viabilizar as técnicas de
producdo, mas sim, como um sistema atuante em termos de tempo (capaz de desenvolver uma
inovacdo multidisciplinar), espaco (capaz de gerenciar simultaneamente os fluxos de informacéo
entre o consumidor e o produto final) e conhecimento (capaz de desenvolver uma competéncia
central na empresa) (BORJA DE MOZOTA, 2003).

Ao longo das décadas, a definicdo de design foi, gradativamente, incorporando novos
conceitos relacionados com valor, experiéncia e complexidade (NORMAN, 2005; VERGANTI,
2009; ZURLO, 2010; MORAES, 2010). A complexidade, inerente ao contexto atual, acarreta
uma série de desdobramentos para a area do design cujas competéncias sdo igualmente
ampliadas e conectadas com diversas areas, tornando-o um articulador da complexidade
(CELASCHI, 2008).

Ao relacionar o capital intelectual, inovacdo e design, Kumar (2013) contribui apontando
que cultivar a mentalidade dos colaboradores de uma empresa, envolvendo-0s com a cultura em
que todos devem estar ativamente empenhados na inovacdo como uma pratica diaria, pode
impactar positivamente no comportamento cultural global da organizagdo. Contudo, a
aprendizagem da inovagdo pode se colocar como um paradigma para 0s gestores uma vez que
ela trata da incerteza e, antagonicamente, os gestores foram, historicamente, treinados para
evitar riscos (LIEDTKA, ROSEN, WILTBANK, 2009). Por este motivo, a maioria das pessoas
encontram solugdes baseadas em respostas ja utilizadas anteriormente, pois novas respostas ou
ideias sdo resultantes correlacionadas, intrinsecamente, com incertezas (DWECK, 2006).
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Todos estes fatores convergem favoravelmente a premissa de que, para intencionar a
inovacdo, faz-se necessario compreender que ela é um processo de aprendizagem e que modelos
mentais devem ser mudados através de grande esforco e pratica (DWECK, 2006; LIEDTKA,
ROSEN, WILTBANK, 2009). A pratica da inovacdo é um processo colaborativo e pessoas com
competéncias em diferentes areas precisam se unir para fazer o processo completo, abrangente e
valioso (KUMAR, 2013).

No entanto, gerenciar o capital intelectual de colaboradores e gestores de empresas
brasileiras no que diz respeito ao design com vistas para a inovagdo ndo se caracteriza como
uma atividade simples. De acordo com o Diagnéstico do Design Brasileiro, “entidades no pais
com representatividade e hierarquia nesse assunto, quando dedicadas a producdo de
conhecimento, raramente citam o design no processo mercadolégico” (BRASIL, 2014, 53).

Contudo, reconhecendo a pluralidade dos beneficios do design com vistas a inovacao,
guando inserido no capital intelectual das empresas, esta pesquisa visou fomentar o
conhecimento, através da fertilizacdo cruzada, em diferentes tipos de industrias com o objetivo
de gerir suas competéncias a fim de corroborar com a producdo da inovacdo e, assim, ampliar as
chances de aumentar suas competitividades diante do mercado em que estéo inseridas.

4. Metodo de pesquisa

O estudo realizado foi de natureza aplicada e desenvolveu, simultaneamente, atividades com
cinco empresas brasileiras (A, B, C, D e E), atuantes em diferentes segmentos de mercado,
conforme apresentado no quadro 1. Conforme ja mencionado, a escolha de pesquisar empresas
de diferentes segmentos foi proposital e teve o intuito de permitir analises generalistas e nédo
limitadas a um caso ou setor especifico. Tal estratégia buscou, desta forma, dar uma visdo mais
sistémica aos resultados obtidos.

Empresa A Empresa B Empresa C Empresa D Empresa E
Tempo de 48 anos 67 anos 45 anos 67 anos 59 anos
existéncia
Segmento de Ferramentas e | Utensilios de Utilidades Brinquedos Calgados
atuacéo acessorios para limpeza domésticas e
pintura doméstica organizadores
Produtos Pincéis, Vassouras, Potes, Playgrounds, Sapatilhas,
desenvolvidos | trinchas, rolos, esponjas, organizadores, jogos de botas, scarpins,
etc. escovas, etc. lixeiras, etc. tabuleiro, chinelos, etc.
triciclos, etc.
Numero total de 729 957 684 525 4000
funcionarios

Quadro 1: Empresas envolvidas. Fonte: dos autores.

Para tanto, esta pesquisa foi conduzida utilizando-se dos métodos de Estudo de Caso e de
Pesquisa-A¢do. O Estudo de Caso possibilitou a ampliagdo do conhecimento dos objetos de
estudos envolvidos, bem como da compreensdo de seus universos e suas oportunidades de
melhorias. Segundo Yin (2005), trata-se de uma abordagem adequada para a compreensao,
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exploragéo ou descrigdo de acontecimentos e contextos complexos onde diversos fatores estéo
simultaneamente envolvidos.

Posteriormente, utilizou-se da Pesquisa-A¢do em funcdo de tal abordagem buscar uma
proposta baseada em problemas reais e com a participagdo dos pesquisadores e membros da
empresa envolvidos na busca da solugdo (THIOLLENT, 2011). Svengren (1993) corrobora ao
afirmar que o pesquisador atua diretamente como um consultor no contexto estudado e, assim,
este tipo de pesquisa deve gerar um conhecimento tacito e explicito com objetividade.

Desta forma, as implementacfes efetuadas na Pesquisa-Ac¢ao foram decorrentes das analises
realizadas, previamente, nos Estudos de Caso com o0s objetos de estudo. Mesmo que o enfoque
desta pesquisa concentre-se em descrever os efeitos das acOes realizadas dentro das empresas,
discorrem-se, a seguir, as atividades que antecederam e nortearam os direcionamentos de tais
implementagdes.

Figura 1: Etapas do estudo. Fonte: dos autores.

A coleta de dados dos Estudos de Caso compreendeu grupos focais, workshops e entrevistas
em profundidade que foram realizadas com cada empresa. Primeiramente, foram realizados dois
grupos focais, com colaboradores dos setores de design, marketing, vendas, engenharia e
comercial, com o objetivo de: (a) compreender as implicancias relacionadas com o design e a
inovacdo dentro das empresas; (b) desdobrar os niveis de atuacdo dos dez tipos de inovacédo
(KEELEY, et al., 2013) praticados nos objetos de estudos.

Complementar a isto, foram realizadas sete entrevistas em profundidade com os gestores de
cada empresa. Foram eles: gerente geral, gerente de estratégia, gerente financeiro, gerente de
recursos humanos, gerente industrial, gerente comercial e gerente de marketing. Cada entrevista
buscou compreender como 0 design e a inovagao estd vinculada aos seus setores. Assim, estas
evidéncias possibilitaram estruturar um plano de implementacéo de a¢bes da Pesquisa-Acéo que
resultou em vinte e duas intervengdes e que somaram oitenta e seis horas de trabalhos

Encontros para
INTERVENCAO NO Focos nos altos forentar a reflexdao

NIVEL ESTRATEGICO gestores acerca de design e
inovacao

Encontros para
INTERVENCAO NO formentar o
NIVEL TATICO pensamento
organizacional das

empresas
Focos nos

colaboradores

Encontros para
formentar o
pensamento
operacional dos
projetos

Figura 2: Atividades implementadas. Fonte: dos autores.
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As atividades enfocaram-se em realizar a¢Oes diretamente com colaboradores e gestores das
empresas e visaram atingir os niveis estratégicos (atividades com os gestores), taticos e
operacionais (atividades com os colaboradores), conforme sera descrito a seguir

4.1. IntervencgOes realizadas

As intervencbes do nivel estratégico se enfocaram nos gestores das empresas e foram
estruturadas em cinco reunides direcionadas aos CEO’s (Chief Executive Officer) somando,
assim, dez horas de atividades. Estes encontros foram mediados por professores visitantes,
oriundos de diferentes paises (Rita Almendra, da Universidade de Lisboa; Henri Christiaans, de
Delft University of Technology; Stanley Ruecker, do Illinois Institute of Technology; Alice
Agogino, de Berkeley University; e José Francisco Seron, da Universidad de Zaragoza), e
realizados em momentos diferentes da Pesquisa-Agé&o.

Para tanto, antes de realizarem os encontros, os professores visitantes receberam relatérios
com caracteristicas das empresas envolvidas (desenvolvidos por membros do Grupo de Pesquisa
ICD ou pelos proprios professores visitantes). Apos isto, os fluxos dos encontros transcorreram
da seguinte forma: (a) os professores visitantes enviaram sugestdes de leituras para os CEQ’s
das empresas; (b) os professores visitantes apresentaram uma palestra de, aproximadamente,
uma hora; (c) os CEQO’s e os professores visitantes discutiram sobre tematicas relacionadas a
palestra aplicadas a realidade das empresas por, aproximadamente, uma hora.

Tais professores foram convidados a participar da Pesquisa-Ac¢éo devido a aderéncia entre as
suas areas de estudo e as necessidades do projeto de implementacdo. Trazendo diferentes
perspectivas sobre os temas design e inovacdo, estas implementacdes inseriram-se como uma
importante acdo, pois se relacionaram com as pessoas vinculadas com as tomadas de decisdes
nas empresas — 0s gestores.

A reunido com o professor Henri Christiaans, da Universidade de Delft, Holanda, abordou as
dificuldades de implementagdo da inovacdo por meio da utilizacdo de metodologias do Design.
Portanto, esta abordagem concentrou-se na explanacdo de alguns desafios que, segundo ele,
envolvem o gerenciamento da inovacdo nas empresas. De acordo com o professor, as
organizagdes ainda ndo tém uma pratica de gestdo favoravel & inovacdo e, sobretudo, a sua
compreensdo ndo esta relacionada com as praticas do Design. Além disso, o pr ofessor apontou
gue muitas empresas ainda utilizam o Design como ferramenta capaz de atribuir estilo, em
detrimento das praticas que estimulam resultados de diferentes tipos de inovacéo.

Ja areunido com a professora Rita Almendra, da Universidade de Lisboa, Portugal, focalizou
a importancia do capital do conhecimento para a inovagdo e o Design. Segundo ela, para
construir esse conhecimento na empresa, é necessario ter processos de gestdo adequados a todos
0s tipos de pessoas. Almendra ainda destacou que informacdo ndo é o mesmo que o
conhecimento, e a empresa deve ser capaz de fazer um processo de avaliacdo critica de selecéo
da informagdo. No entanto, Almendra menciona que fazer isso, atualmente, é uma tarefa dificil,
em funcéo de a sociedade atual trazer a informacao “pré-mastigada”. Por essa razdo, as pessoas
ndo.estéo
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acostumadas a interpretar e avaliar as informagGes que possibilitem gerar novos
conhecimentos.

A professora Alice Agogino, da Universidade de Berkeley, Estados Unidos, versou sobre o
valor do Design para a inovacdo. Para tanto, o encontro foi guiado pela nocdo de que o Design
nao se restringe, apenas, ao produto, mas também lanca foco na estratégia. Indo além, a
professora apresentou exemplos de empresas que investem em Design e a consequente
positivacdo dos seus crescimentos. Em contrapartida, Agogino também alegou que algumas
empresas revelam dificuldades em utilizar o Design por, sobretudo, ser dificil de este ser
mensurado na empresa. Além disso, foi abordado o produto sob o ponto de vista do usuério.
Este ndo compra apenas o produto, mas, sim, um complexo sistema de experiéncia.

Stanley Ruecker, do Illinois Institute of Technology, Estados Unidos, focalizou as ideias de
inovagdo aberta e do Design colaborativo. Primeiramente, o visitante definiu os conceitos e os
ilustrou com exemplos de empresas que se utilizam de tais préaticas. Para tanto, o professor
trouxe a perspectiva de que essas técnicas podem ser desenvolvidas por empresas nao
competitivas ou concorrentes. Segundo ele, tais formas de enxergar o Design e a inovagdo sdo
capazes de criar novos conceitos e, consequentemente, oferecer novos sentidos ao mercado.

E, por fim, a reunido com o professor Francisco José Serdn, da Universidad de Zaragoza,
Espanha, direcionou-se ao objetivo de discutir as caracteristicas do comportamento do
consumidor perante 0 momento da tomada de decisdo de compra. Para isso, o professor
mencionou que os sentidos vitais também estdo relacionados com este processo. Segundo o
convidado, tais sentidos sdo percebidos por meio de diferentes estimulos externos que emitem
sinais ao cérebro e que podem ser processados de variadas formas. Os processamentos das
informac0es, por sua vez, podem ser realizados de acordo com modelos mentais pré-existentes
nos seres humanos. Por esse motivo, estuda-los passa a ser uma importante contribuicdo para o
desenvolvimento de estratégias relacionadas ao desenvolvimento de produtos, lancamento e
canais de distribui¢des junto aos consumidores

Assim, como se pode observar, as discussfes disseminadas entre os professores convidados
estdo encadeadas entre si e se complementaram no que diz respeito as tematicas que relacionam-
se, direta ou indiretamente, com o Design e a inovagéo.

Além disto, igualmente importante, realizou-se a implementacdo sob os niveis tatico (trés
atividades) e operacional (quatorze atividades), que se enfocaram nos colaboradores e somaram
setenta e seis horas. Estas atividades foram estruturadas em atividades introdutérias (nivel
tatico) e modulares (operacionais). Devido ao seu carater dindmico e préatico, a atividade de
workshop foi escolhida para a realizacdo das atividades implementadas nos niveis tatico e
operacional. Ele foi utilizado em funcéo de ser capaz de concentrar equipes de diferentes areas
para desenvolver solugbes para problemas apresentados; aprofundar as possibilidades de
exploracdo de uma tecnologia ou solugdo; e gerar conhecimento por meio da aprendizagem
coletiva/individual (FRAGA, 2011).

As atividades de cada workshop seguiram as trés etapas mencionadas por Franzato (2008):
(a) problem setting: teve por foco apresentar o briefing do workshop, organizar os grupos de
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trabalhos, apresentar o cronograma de atividades e gerar alguns estimulos junto aos
participantes;

(b) problem solving: teve como objetivo captar dos participantes, de forma oral, textual e
imagética, suas percepcBes acerca dos conceitos trabalhados; (c) visualizing: que consistiu
na apresentacdo visual dos resultados obtidos pelos grupos.

A primeira atividade introdutéria teve como objetivo pontuar, perante os colaboradores dos
setores de design, marketing, engenharia e comercial das empresas envolvidas, os inputs e
outputs relacionados com o processo de desenvolvimento de produto, além dos respectivos
pontos criticos relacionados a eles. Assim, esta atividade estimulou que os colaboradores
compreendessem as principais etapas e setores relacionados com o processo de desenvolvimento
de produto e suas problematicas. J& a segunda atividade introdutéria ocupou- se em fomentar a
troca de experiéncias de boas préaticas desenvolvidas pelas empresas participantes do estudo.

Apos realizar as atividades introdutdrias, enfocou-se no exercicio de metodologias projetuais
de design a fim de estimular os colaboradores das empresas a pensarem no desenvolvimento de
sistemas sob a utilizacdo de ferramentas do design que, sobretudo, visam a inovacdo. Estas
acles foram intituladas como workshops modulares e tiveram como objetivo incentivar que
cada empresa apresentasse, ao final das a¢des, um sistema oriundo das atividades realizadas.

Para tanto, o presente estudo optou por abordar a metodologia proposta por Kumar (2013)
que infere o desdobramento do processo projetual em sete locais (Sense Intent, Know Context,
Know People, Frame Insights, Explore Concepts, Frame Solutions e Realize Offerings),
discorridos de forma linear ou ndo. Assim, partiu-se do principio que existem sete fases de
projeto e foi, com base nelas, que o trabalho de implementagdo dos workshops modulares foi
direcionado. A escolha deste método justifica-se por ser atual, didatico e possuir grande riqueza
no detalhamento das formas de utilizacdo das ferramentas de projetos. Todas as ferramentas
descritas no método de Kumar (2013) possuem exemplos de aplicacdes praticas, fator altamente
positivo em funcdo da estreita relacdo com o mercado que a presente pesquisa possui.

Os contetdos oriundos da obra 101 Design Methods, de Kumar (2013), foram inseridos em
um kit composto por: (a) uma caixa com a identificacdo do projeto; (b) sete conjuntos de cartas
com as descricdes das ferramentas (modulo I: quatorze cartas; modulo Il: treze cartas; médulo
I1I: quinze cartas; modulo 1V: vinte cartas; modulo V: dezessete cartas; modulo VI: 13 cartas;
maodulo VII: nove cartas); (¢) um manual do jogo: composto por todas as regras estipuladas para
estes encontros.
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Figura 3: Visualizagdo frente e costas de uma das cartas. Fonte: Projeto gréafico desenvolvido pela equipe de projeto.

Cada carta é composta por informagdes contidas nos lados frente e verso. Na frente, localiza-
se a descri¢do do caso de um projeto em que a ferramenta foi utilizada e, nas costas, localiza-se
uma breve descricdo da ferramenta, um passo a passo de como utiliza-la, beneficios, inputs e
outputs, conforme se observa na figura 3.

Ao longo das atividades modulares com os colaboradores, foram realizados cinco encontros
com os professores visitantes intitulados de “monitoramentos”. Estas atividades visaram inserir
os professores convidados como avaliadores dos sistemas desenvolvidos pelas empresas
apontando sugestfes de melhorias e oportunidades.

4.2. Andlises das intervencgoes realizadas

Os resultados encontrados com a aplicacdo da Pesquisa-Acdo foram embasados na(s): (a)
comparacao entre a observacdo participante do comportamento dos gestores e colaboradores;
(b) analise dos questionarios aplicados durante as atividades implementadas; (c) entrevista
semiestruturada realizada com cada empresa ap6s a implementacéo das atividades.

ENTREVISTA SEMI ESTRUTURADA

OBSERVAGAO PARTICIPANTE
QUESTIONARIO

STRATEGICO TATICO OPERACIONAL

Figura 4: Formas de anélise das intervencoes realizadas. Fonte: dos autores.

A observacgdo participante aconteceu ao longo da implementacdo de todos os estagios da
Pesquisa-A¢do (estratégico, tatico e operacional). Para tanto, todas as atividades foram
devidamente registradas através de atas que sintetizaram as seguintes questdes: (a) o fluxo das
atividades (tempo e objetivos de cada uma delas); (b) os comentérios dos gestores e
colaboradores; (c) o comportamento dos integrantes ao longo das atividades (frequéncia de
participacdo, pré-disposicao em participar e colaborar, facilidade de integracdo entre a equipe e
demais empresas, realizagdo das tarefas). Portanto, o papel dos presentes pesquisadores
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aconteceu de forma revelada, aonde os mesmos colocaram-se como mediadores das discussdes
e atividades realizadas com os gestores e colaboradores.

O questionario com perguntas descritivas foi aplicado ao longo de todas as atividades dos
niveis tatico e operacional e tiveram como objetivo coletar: (a) as percepcbes dos participantes
com relagdo aos registros de licdes aprendidas nos workshops; (b) sugestdes e comentarios que
pudessem colaborar com as a¢des seguintes.

Ja a entrevista semiestruturada aconteceu trés meses ap6s a finalizagdo do processo de
implementacdo das empresas e também se enfocou nos colaboradores participantes das
atividades dos niveis tatico e operacional. Esta coleta de dados ocorreu com o objetivo de
compreender a percepc¢do dos funcionarios acerca de: (a) os ganhos obtidos com as acdes; (b) as
vantagens da aplicacdo simultdnea com outras empresas; (c) as sugestées de melhorias no caso
de implementagGes futuras com outras empresas

5. Resultados encontrados

Os dados coletados nas observacdes participantes, questionarios e entrevistas foram cruzados
com o objetivo de verificar padrdes de respostas comuns entre as empresas. As informacdes
evidenciadas neste cruzamento foram: (a) o conhecimento disseminado entre os colaboradores;
(b) a identificacdo de desafios comuns entre as empresas; () a integracao entre as companhias e
o compartilhamento de boas préticas; (d) o engajamento promovido por uma “competi¢do
saudavel” entre as empresas; (e) a ampliacdo do reconhecimento dos fluxos, atores e setores
existentes nas empresas.

5.1. O conhecimento disseminado

O primeiro padrao observado foi a ampliagdo do conhecimento disseminado acerca do design
e da inovacdo em diferentes niveis estruturais das empresas participantes (gestores e
colaboradores). Considera-se que este resultado trata-se de um reflexo inerente as oitenta e seis
horas de agbes de implementacdes realizadas diretamente com gestores e colaboradores das
empresas. Além disto, o processo de disseminagdo do conhecimento entre os participantes pode
ser observado ndo apenas nos impactos positivos que eles mencionaram apds as
implementagdes, mas também, nas reagdes dos funcionarios e gestores durante a realizacdo das
atividades em si.

Sob o ponto de vista das intervengGes no nivel estratégico, percebeu-se, ao longo das
observac0es, que as informagdes e referéncias trazidas pelos professores ampliaram o repertério
individual e coletivo dos gestores com relacdo ao design, inovacdo e fatores inerentes a eles.
Como mencionado anteriormente, a reunido com a professora Alice Agogino, visitante da
Universidade de Berkeley, versou sobre o valor do design para a inovagdo. Para tanto, o
encontro foi guiado pela nog¢do de que o design ndo se enfoca apenas no produto, mas também
na estratégia. Além disto, foi abordado o ponto de vista do usuério que ndo compra apenas o
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produto, mas sim, um complexo sistema de experiéncias. Apds estas explanacGes, 0s gerentes
mencionaram que concordam concluindo que “para a cultura da inovacdo e do design ser
modificada, toda a empresa precisaria se conscientizar e que ndo basta ter apenas um setor
especifico para isto se a cultura estiver presa a apenas um departamento”.

De acordo com o que ja foi disposto, a reunido com a professora Rita Almendra, da
Universidade de Lisboa, enfocou-se na importancia do capital do conhecimento para a inovagéo.
Segundo ela, para construir este conhecimento na empresa, é necessario ter processos de gestao
do conhecimento adequados a todos os tipos de pessoas. Apds a exposi¢do da visitante, 0s
gestores discutiram que estas atividades sdo importantes uma vez que as “diferentes habilidades
de cada pessoa, quando somadas, podem resolver problemas de formas mais simples [...] E, para
isto, € necessario que as empresas definam as habilidades e competéncias requeridas de seus
colaboradores para poder, consequentemente, avalid-las e verificar o quanto elas estdo
relacionados com as competéncias almejadas pelas empresas”.

Com isto, dentre 0s conhecimentos apreendido pelos gestores, pode-se perceber que ocorreu a
ampliacdo da compreensdo da importancia da gestdo do conhecimento dentro da empresa, 0
alargamento da percepcdo das correlacBes existentes entre design e inovacdo e 0 aumento do
repertorio acerca da aplicacdo do design na corporacao.

Sob o ponto de vista das intervencGes nos niveis tatico e operacional, os colaboradores
indicaram que aprenderam a importancia de se observar o0 mercado, novas formas de analisa-lo
e as oportunidades de inovagdo que estdo relacionadas ao contexto externo a empresa, conforme
se observa nos relatos a seguir: “aprendi que precisamos olhar para fora (0 mercado) antes de
idealizar ou desenvolver um produto”; “aumentei meu conhecimento sobre diferentes
ferramentas de andlise de mercado e novas metodologias de desenvolvimento de novos
produtos”; e “agora me sinto mais confiante em fazer uma avaliagdo mais detalhada sobre o
mercado, tendéncias e a compreensao de como estes fatores estdo relacionados com a inovacgao”.
Desta forma, percebe-se que os colaboradores ampliaram seus repertorios intelectuais acerca das
formas de analise do mercado e os beneficios que elas podem trazer para a inovacao.

5.2. A identificacéo de desafios comuns entre as empresas

A identificagdo da existéncia de desafios comuns entre as empresas foi outro ponto percebido
durante o processo de cruzamento das informagdes coletadas ao longo das implementagdes.
Mesmo que atuantes em diferentes segmentos do mercado, pode-se observar que existem
problemas comuns entre as empresas.

Dentre tais semelhangas, foram destacados, pelos gestores, que o esforco empregado no
gerenciamento de atividades diarias aplica-se mais significativamente em questes operacionais
do que em acdes estratégicas. Eles também manifestaram a dificuldade em converter o design
operacional em design estratégico. Ou seja, as ferramentas, agdes e processos necessarios para
posicionar o design em uma perspectiva mais abrangente sdo caminhos que, segundo eles, ainda
necessitam serem discutidos dentro de suas empresas. Em justificativa a isto, eles mencionaram
que ha uma dificuldade enorme em impactar a cultura da empresa no que se relacionam os
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aspectos de design e inovacdo em virtude de seus historicos estarem mais enfocados em suas
possibilidades fabris do que projetar a partir das oportunidades percebidas no mercado.

Outro ponto interessante mencionado pela alta gestdo refere-se a percepcdo de que sistemas
amplos dificultam o processo de transmissdo do conhecimento tacito para o explicito e que, por
isto, ha uma dificuldade em consolidar o conhecimento individual dos colaboradores em
conhecimento coletivo da empresa. Por isto, “deve-se operar sob o nivel da gestdo da rotina com
0 objetivo de identificar novos saberes para, entdo, amadurecé-los e, assim, consolida-los como
conhecimento coletivo e ndo mais apenas individual”.

Também foi mencionado, na implementacdo de nivel estratégico, que a burocracia e a
complexidade dos processos fiscais, inerentes as empresas brasileiras, retarda m o
desenvolvimento dos produtos e impactam nos valores de lancamentos dos mesmos. Paralelo a
isto, a competitividade do valor final de produtos importados mais acessiveis, sob o ponto de
vista financeiro, coloca-se como um enorme desafio as empresas.

A identificacdo de desafios comuns também foi percebida pelos colaboradores ao longo das
atividades de workshops introdut6rios a0 mencionaram nos questionarios que “todos enfrentam
desafios muito semelhantes. As dificuldades e caréncias das empresas sdo pontos em comum. A
diferenca de como sdo enfrentados esses problemas € o ponto que as difere”. Dentre tais
desafios, a falta de tempo para utilizar métodos de design de forma integral e o pouco uso de
novas metodologias mais enfocadas no usuério final foram as barreiras mencionadas por todas
as empresas ao longo das observacgdes realizadas. Como decorréncia disto, os colaboradores dos
departamentos de design também citaram que a presenca de a¢Ges mais reativas do que pro-
ativas é muito frequente nos contatos com outros setores e colaboradores das mesmas empresas.
Segundo eles, ha uma percepcao, junto aos colaboradores de outros setores da empresa, que a
inovacdo deve ser pensada e estruturada apenas pelo setor de design e, portanto, acoes
colaborativas sdo pouco frequentes.

Outro ponto mencionado pelos colaboradores relaciona-se com a existéncia de equipes
enxutas que se desdobram em um acimulo de tarefas operacionais e projetos desenvolvidos de
forma ndo continua (param e recomecam de forma desordenada e alternada). As dificuldades de
comunicacBes entre os setores de uma mesma empresa também permearam as discussfes e
apareceram como reflexdes nos questionarios: “um dos pontos em destaque e que podemos
levar como aprendizado, € a importancia que tem a comunicacdo em todos os aspectos, desde
uma simples solicitagdo até um briefing mais elaborado. Todos n6s temos problemas de
comunicacdo, desde o mais simples até o mais complexo”.

Outros pontos convergentes, mencionados pelos colaboradores, referem-se a questdes de
cunho mais estratégico e organizacional da empresa: burocracias internas de processos que
atrasam ou inviabilizam o desenvolvimento e lancamento de produtos novos; indefinicdo de
prioridades dos projetos; pouca abertura para discussdes de novas ideias com a alta gestdo;
visOes sobre design e inovagdo diferentes entre colaboradores e gestores; gestores desconhecem
a dimensdo da trajetoria que os designers seguem para chegar a um produto final; e pouco
espaco para o erro.
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5.3. A integracdo entre as empresas e 0 compartilhamento de boas préticas

Ao longo do desenvolvimento das atividades, foi possivel perceber nas observacbes a
ampliacéo da integragdo entre os participantes de diferentes empresas e, inclusive, das mesmas
empresas, mas de diferentes setores. Como reflexo a estas interagdes, verificou-se a ampliacdo
do compartilhamento de informacdes e de boas praticas entre os participantes de diferentes
niveis das empresas (entre gestores e entre colaboradores).

Este fato é validado pela evidéncia de que os colaboradores mencionaram nos questionarios
0 reconhecimento da importancia da relacdo entre diferentes empresas: “é muito importante as
empresas trocarem suas experiéncias para contribuir com o seu crescimento, integrando e
colaborando para a gestdo dos negdcios”; e, ainda, “podemos aumentar a interacdo entre as
empresas em busca de melhores praticas aprendidas com outras companhias”.

Como principais pontos compartilhados, a partir da observacdo e das analises dos
questionarios, pode-se apontar que os participantes se detiveram em discutir e analisar duas
vertentes extremas existentes dentro das empresas: as ocorréncias de boas praticas e os pontos
criticos a serem melhorados.

Segundo relatos descritos nos questionarios, as implementacfes possibilitaram trocas
positivas entre as empresas: “as experiéncias foram muito boas para a troca de conhecimentos
entre as equipes, pois conseguimos anotar algumas praticas oriundas de outras empresas e que
podem ser implementadas por nés. Além disso, penso que as discussGes foram muito
proveitosas, e a experiéncia, de uma forma geral, bastante rica”. Complementar a esta ideia,
outro colaborador também descreveu que; “a troca de boas experiéncias com as demais
empresas foi 0 mais valioso em relagdo a estes workshops. Mesmo com processos bastante
distintos entre as empresas participantes, as boas praticas e as opinides quanto as melhorias que
devemos nos atentar foi muito interessante e acredito que va nos trazer bons retornos”. Por fim,
outro colaborador coloca que “foram debatidos diversos assuntos (entre as empresas) sobre 0s
quais acreditamos que existem oportunidades de melhoria. Agora, cabe a cada uma entender
como inserir estas boas praticas no dia a dia das empresas”.

5.4. Ampliacéo do reconhecimento dos fluxos, atores e setores da empresa

Percebeu-se, através das observacGes, questionarios e entrevistas, que as atividades
realizadas conjuntamente foram identificadas como favoraveis ao reconhecimento das
habilidades das funcbes de diferentes setores das empresas e dos fluxos existentes em meio ao
desenvolvimento do design com vistas para a inovacgao. Dentre os reconhecimentos identificados
perante os colaboradores, pode-se destacar que houve um aumento da compreensdo das
diferentes etapas e processos que 0s departamentos das empresas possuem; a ampliacdo da
percepcdo da necessidade de estabelecer maior conexdo com outros departamentos; a
verificagdo dos fluxos existentes ao longo do desenvolvimento de produto que necessitam ser
documentados para poderem ser melhores geridos; e a compreensdo de quais sdo/quem sdo 0s
inputs e outputs de cada setor da empresa.
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Estas identificacGes sdo sustentadas pelas evidéncias coletadas através da observagdo dos
comportamentos de interacdes entre os colaboradores e nas entrevistas realizadas apos a
implementagdo. Tais informagdes corroboram com a ideia de que os colaboradores aumentaram
0 conhecimento sobre as empresas em que estdo inseridos e demais setores: “a ampliacdo da
visdo da empresa e das funcBes de cada setor me possibilitou compreender porque determinado
setor ndo consegue responder a uma demanda num prazo minimo, por exemplo. Assim,
ampliamos a visdo sobre as atividades executadas por outras pessoas e setores”.

Além das entrevistas, os questionarios também apresentaram relatos referentes a “abertura
do olhar” acerca dos processos das empresas: “o workshop contribuiu com o processo de
organizagdo da informacdo e me fez desenvolver um olhar mais aberto para as questdes que
permeiam a inovacdo”. Alem disto, também foi exposto que as atividades apoiaram “no
processo de construcdo de informacBes necessarias para a criagdo do conceito de produtos e
Servigos”.

5.5. O engajamento promovido por uma ‘“‘competi¢do saudavel ”

E, por fim, durante a realizacdo das atividades propostas as empresas participantes, também
foi possivel identificar um comportamento que pode ser intitulado como uma ‘“competicdo
saudavel” entre os gestores e colaboradores das empresas. Mesmo que esta percepcdo nao tenha
sido evidenciada nas descricdes dos questionarios ou abordada nas entrevistas, ficou claro, ao
longo das observacGes, que, de fato, havia uma preocupacdo em apresentar trabalhos de
qualidade em funcéo de estarem perante outras empresas.

O cuidado em apresentar resultados de qualidade ou exemplificar boas préticas, diante de
outras empresas, pode ter corroborado para que houvesse um balizamento positivo junto aos
resultados atingidos no final das implementagbes que culminou no profissionalismo dos
sistemas produto-servi¢o desenvolvidos pelas empresas.

Este comportamento também colaborou para que as discussdes entre empresas, sobretudo
acerca das forcas das empresas, fossem extremamente positivas. Notou-se que 0s participantes
envolvidos sentiam uma espécie de “orgulho” em dar exemplos positivos de boas praticas de
suas empresas as outras companhias que possuiam necessidades de melhorias em alguns
Processos.

6. Discussao dos resultados

Apos identificar os resultados descritos no item anterior, buscou-se refletir acerca dos
mesmos com o objetivo de analisar os beneficios e desafios resultantes da implementacéo
simulténea de atividades de design, visando a inovagdo, com empresas de diferentes segmentos.

Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v. 24 | n. 2 [2016], p. 44 — 65 | ISSN 1983-



ESTUDOS EM DESIGN 59
DESIGN ARTICLES

6.1. O conhecimento disseminado

No decorrer das atividades implementadas, pode-se observar que funcionarios e gestores,
constantemente, buscavam conectar os conteldos tedricos expostos com suas experiéncias
profissionais a fim de elevar o nivel do debate a instancias mais proximas com a pratica.
Considerando a importancia da reunido entre teoria e préatica, reconhece-se que a reunido dos
conhecimentos empirico/explicito, formal/informal, teérico/pratico, foi um importante beneficio
obtido através da implementacdo conjunta com empresas de diferentes contextos.

No entanto, percebeu-se que alguns participantes da empresa C criticaram a teorizacdo de
contetdos expostos nas implementacdes por acreditarem que a revisdo de literatura sobre design
e inovacao esta descolada da “vida real” do mercado e, assim, ndo consegue agregar valor para a
empresa. Contudo, identifica-se que este comportamento pode caracterizar-se como uma das
grandes barreiras para iniciativas, como a do presente estudo, que tem o objetivo de aumentar as
relagOes entre os ambitos académicos e profissionais.

6.2. A identificagcdo de desafios comuns entre as empresas

Durante o processo de identificacdo da existéncia de desafios comuns entre empresas de
diferentes setores, faz-se importante analisar que os problemas semelhantes mais identificados
pelos gestores relacionam-se com questdes de niveis mais estratégicos; e pelos colaboradores
atrela-se a questdes mais taticas e operacionais.

Além disto, destaca-se que a percepc¢do de que hd um desconhecimento de ambas as partes
(gestores e colaboradores) no que diz respeito as suas dificuldades diarias. Ou seja, gestores ndo
compreendem completamente as dificuldades enfrentadas no dia a dia por seus colaboradores e
vice-versa. Também se evidenciou que problemas relacionados com as dificuldades de
comunicacdo colocam-se como uma situacdo recorrente em distintos departamentos de todas as
empresas.

6.3. A integracdo entre as empresas e 0 compartilhamento de boas praticas

Ao longo da integragdo ocorrida entre os participantes de diferentes empresas, pode-se
destacar que as praticas oriundas de segmentos distintos podem ser implementadas de forma
inédita para outros setores da economia, uma vez que todas as empresas possuem pontos fortes e
fracos. Portanto, observou-se que o que pode ser a forga de uma companhia, pode caracterizar-
se como a fraqueza de outra.

Verificou-se, também, que a troca de boas praticas entre as empresas auxiliaram na reflexdo
das atividades exercidas por elas e na compreensdo de seus problemas diarios sob diferentes
enfoques. O compartilhamento de boas praticas, desenvolvidas por empresas de distintos setores
da indlstria, também contribuiu para a reflexdo acerca de novas formas de gestdo dos negécios
e de execucgdo das tarefas cotidianas.
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Por fim, percebeu-se que a troca de informagdes pode ser ampliada, quando realizada entre
empresas de diferentes segmentos de atuacdo no mercado, uma vez que se localizam em
mercados com diferentes dindmicas e, assim, oportunizam grande riqueza para as discusses.

6.4. Ampliagéo do reconhecimento dos fluxos, atores e setores da empresa

O reconhecimento das habilidades de diferentes setores, fun¢des e fluxos das empresas
caracterizou-se com um importante beneficio desta implementagdo, pois se verificou que o
desconhecimento de tais elementos pode se desdobrar em uma série de dificuldades para a
rotina das empresas.

Ao longo das discussdes fomentadas pelos participantes, observou-se que o desconhecimento
da amplitude das atividades de outros setores é capaz de acarretar ruidos ocorridos dentro da
empresa em virtude dos colaboradores e gestores observarem e criticarem fatos apenas a partir
de suas perspectivas que, por vezes, sdo reducionistas. O desconhecimento das func¢des de cada
setor também pode levar a sobreposicBGes de atividades e a subutilizacdo das competéncias e
expertises dos profissionais da companhia.

Acrescido a isto, 0 ndo reconhecimento dos inputs e outputs de cada setor da empresa pode
acarretar na geracdao de gargalos de projeto e na formacdo de funcionarios com baixa visao
sistémica da companhia. Agravando esta perspectiva, acredita-se que os impactos dos trabalhos
individuais, que ndo pensam nas conexBes com o todo, também podem gerar expectativas
conflitantes dentro de uma mesma organizacdo em virtude dos colaboradores ndo possuirem
uma visdo integral do processo, mas sim, apenas uma fracdo dele.

6.5. O engajamento promovido por uma ‘“‘competi¢do saudavel ”

Outro beneficio observado foi o estreitamento da convivéncia entre empresas expostas em
diferentes realidades. Como as préticas foram desenvolvidas com a presenca constante de todos,
verificou-se que esta condicdo gerou um estimulo saudavel entre os participantes. Ou seja, a
condicdo de exposicdo constante perante outras empresas, mesmo que elas ndo sejam
concorrentes, fez com que os colaboradores se engajem mais nas atividades propostas com o
objetivo de apresentar aos outros participantes desempenhos de qualidade.

Além disto, esta percep¢do ndo se deteve apenas no comportamento dos colaboradores.
Também foi possivel verificar que o incentivo de gestores, quando exposto a presenga de
gerentes de empresas distintas, tendeu a estimular demais lideres.

6.6. Consideraces sobre a andlise dos resultados

Por fim, destaca-se que os beneficios percebidos ao longo das implementagdes simultaneas
com as empresas estéo interligados entre si e ndo sdo reflexos de fatores isolados. Acredita-se,
contudo, que a maior representacdo disto se dé através do beneficio “conhecimento
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disseminado” que pode ser compreendido como uma resultante da soma de todos os beneficios
identificados.

ldentificacdo dos Maior percepcdo
desafios comuns organizacional das
empresas

CONHECIMENTO

DISSEMINADO

Integracdo entre as
empresas e troca de Engajamento dos
boas praticas participantes

Figura 5: Resumo dos beneficios percebidos na implementagéo simultanea entre as empresas. Fonte: dos autores.

Assim, relembra-se as palavras de Nonaka e Takeuchi (1995) que indicam que o
conhecimento ndo é resultante de um “processamento de informacgdes objetivas” e afirma-se que
a construgdo do conhecimento coletivo, sobretudo acerca de design e inovagdo, envolve um
complexo contexto que esta relacionado com a prépria complexidade do design.

Neste sentido, os desafios relativos a constru¢do do conhecimento desta area se amplificam.
No entanto, verificou-se que a construcdo coletiva do conhecimento, composta pela presenca de
diferentes empresas, colocou-se como uma alternativa que pode apoiar na construcdo do
conhecimento de colaboradores e gestores.

7. Consideracdes finais

Uma pesquisa de natureza aplicada amplia a complexidade das relagdes dos elementos
inerentes em virtude de buscar, de forma harménica, a relacdo entre teoria e pratica. Neste
sentido, compreende-se que o olhar académico das atividades implementadas enfocado nas
questBes praticas das empresas obteve substancial importancia neste processo, uma vez que
fomentou o intercAmbio de dimensBes que, por vezes, colocam-se afastadas. Neste sentido,
evidenciou-se a chamada “aprendizagem experiencial” (KOLB, 2014), aonde os participantes
tiveram a oportunidade de refletir, pensar e agir, de forma conjunta com outras empresas, sobre
suas utilizacOes préaticas do design com vistas para a inovacao.

Através da analise dos resultados da implementagdo, pode-se vislumbrar diferentes tipos de
beneficios vivenciados a partir de uma visdo integrada entre colaboradores e gestores. O
investimento no capital intelectual dos colaboradores e gestores foi um dos importantes aspectos
envolvidos neste processo, pois se acredita que, para se diferenciar, uma organizagdo necessita
envolver a lideranga e os colaboradores em uma agdo conjunta capaz de ajuda-las a entender
melhor o presente para, entdo, pensar o futuro.

Além disto, a reunido de funcionarios, com distintos papéis dentro das empresas, reforcou a
ideia de que o engajamento das pessoas é um importante fator para o desenvolvimento global de
uma empresa, uma vez que minimiza os vieses paradigmaticos existentes entre os setores. Desta
forma, a valorizacdo das pessoas envolvidas nas implementacGes realizadas, bem como a
oportunidade de reacdo, opinido e promog¢do da discussdo entre as empresas, promoveu um
ambiente de interacdo e comprometimento das partes envolvidas.
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Ao longo das atividades, também pode ser observado que a estrutura organizacional das
empresas interferiu diretamente nos limites de autonomia e envolvimento que os colaboradores
e gestores. Neste sentido, a perspectiva do gerenciamento do design e da inovacdo com foco nas
relacbes humanas destacou-se de forma importante em funcdo deles terem sido expostos em
ambientes favoraveis para a troca de ideias e conhecimentos com 0s demais participantes.

Contudo, sabe-se que difundir a importancia do design, com vistas a inovagao, dentro das
empresas envolve um longo processo de amadurecimento individual e coletivo. Por isto,
acredita-se que as acOes realizadas nas empresas caracterizam-se apenas como 0 inicio de um
processo de mudanga que necessita ser gerido por meio de uma manutencdo diaria. Por isto,
como desdobramento posterior as implementagdes descritas neste artigo, se formou um comité
de manutencdo de boas praticas, composto por colaboradores e gestores das empresas
participantes, com o objetivo de realizar a conservagdo da cultura do design e da inovacéo
dentro das empresas.

Por fim, destaca-se que as barreiras relativas a este processo de implementagao relacionam-
se mais aos comportamentos de alguns colaboradores e gestores que, ao longo do processo de
implementagdo das atividades, se mostraram avessos a reunido da universidade com o mercado.
Neste sentido, pode-se evidenciar que, em tais casos, as dificuldades humanas superaram as
estruturais, financeiras e tecnoldgicas no que tange a busca pela inovacéao através do design.
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