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Resumo: Os grupos pesquisados criaram novos empreendimentos inovadores
através da abordagem do Design Thinking. A pesquisa teve por objetivo analisar as
propostas de inovagao desenvolvidas pela abordagem do Design Thinking, com foco
no empreendedorismo. A metodologia utilizada possui abordagem quantitativa e
qualitativa, quanto aos objetivos, se caracteriza como exploratéria e descritiva,
quanto aos procedimentos técnicos, se classifica como estudo de caso e quanto as
técnicas, utilizou a analise de contetdo. A pesquisa teve como objeto de estudo, os
projetos resultantes da aplicacdo do Projeto Integrador de alunos dos cursos de
gestdo de uma instituicdo de Ensino Superior, localizada na Serra Gaucha no Rio
Grande do Sul. Observou-se que 0S grupos conseguiram criar novos negocios
juntando teoria e pratica, utilizando-se de literaturas classicas e atuais. Conclui-se
que a teoria é de suma importancia na constru¢cao de novos negocios, servindo de
base para os mesmos. Os grupos atingiram as necessidades do seu publico alvo
obtendo assim éxito tanto em inovagdo como em empreendedorismo.
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INTRODUCAO

A inovacdo por meio dos métodos e ferramentas propostos pelo Design
Thinking é fundamental para o processo de empreender. Neste sentido o
empreendedor precisa desenvolver suas ideias de forma inovadora, partindo de
pressupostos do Design Thinking para poder criar novos negoécios da melhor
maneira. O foco do processo de empreender esta na demonstracdo do diferencial do
empreendimento em entender e ao mesmo tempo atender as necessidades né&o

supridas dos consumidores no mercado da area de atuagéo.
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Neste sentido, a pesquisa teve por objetivo analisar as propostas de inovacao
desenvolvidas pela abordagem do Design Thinking, com foco no
empreendedorismo.

Em 2017, no Brasil, a taxa total de empreendedorismo (TTE) foi de 36,4%, o
que significa que de cada 100 brasileiros e brasileiras adultos (18-64 anos), 36 deles
estavam conduzindo alguma atividade empreendedora, quer seja na criagdo ou
aperfeicoamento de um novo negdécio, ou na manutengdo de um negocio ja
estabelecido. Em numeros absolutos isso representa dizer que é de quase 50
milhdes o contingente de brasileiros que ja empreendem e/ou realizaram, em 2017,
alguma agdo visando a criagdo de um empreendimento em um futuro préximo
(GEM, 2017).

Em relacdo ao empreendedorismo por oportunidade ou por necessidade, em
2017, se observou um aumento na relacdo entre empreendedores por oportunidade
e por necessidade. Em 2016, para cada empreendedor inicial por necessidade,
havia 1,4 empreendedores por oportunidade, em 2017 essa relagao foi 1,5. Dito de
outra forma, 59,4% dos empreendedores iniciais empreenderam por oportunidade e
39,9% por necessidade (GEM, 2017).

Nota-se que essa diminuicdo na proporcdo de empreendedores por
necessidade se alinha ao que foi inferido anteriormente a respeito dos sinais de
recuperagcao, mesmo que lenta, do mercado formal de trabalho no Brasil. O patamar
de empreendedorismo por necessidade ainda esta significativamente acima da
proporgao registrada em 2014 (29%), ano anterior a agudizagéo da crise econdmica
brasileira (GEM, 2017).

Um dos aspectos relevantes para a caracterizacdo do empreendedorismo
brasileiro € a sua capacidade de geracdao de empregos. Estima-se que estes
empreendedores sao cerca de 31 milhdes dos 49 milhdes de empreendedores
iniciais ou estabelecidos existentes no pais (GEM, 2017). A partir da relevancia dos
dados sobre empreendedorismo e inovagao, foram analisados qualitativamente 10
grupos do projeto integrador do curso de Administracdo da Faculdade CNEC
Farroupilha, ocorrido no primeiro semestre de 2018, que teve o intuito de oportunizar
os alunos a desenvolverem propostas de inovacédo a partir da abordagem do Design

Thinking. A escolha da pesquisa ocorreu em virtude de os componentes do grupo de
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Iniciacao Cientifica terem vivenciado a experiéncia do desenvolvimento dos projetos
também nos grupos analisados.

O artigo esté estruturado em sec¢des, sendo composto por referencial teorico,
em que sdo abordados construtos da inovagdo, Design Thinking e
empreendedorismo. A secao da metodologia aborda as técnicas de coleta e analise
dos resultados. A secao da andlise dos resultados descreve a andlise dos dados e
sua interpretacao frente a teoria que embasa a pesquisa realizada. A secdo da
conclusao aponta se o objetivo foi alcancado, as conclusdes frente ao resultado da

pesquisa, as limitacdes da pesquisa e sugestdo de pesquisas futuras.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Inovacao

Schumpeter (1982) considerado o pai da inovacao, influenciou as teorias da
inovacao, e seu argumento é de que o desenvolvimento econdmico € conduzido por
um processo dinamico em que as novas tecnologias substituem as antigas, um
processo chamado “destrui¢do criadora”, em que inovagdes “radicais” pressupdem
rupturas intensas, enquanto inovagdes “incrementais” sdo um continuo ao processo
de mudanca.

Uma perspectiva Schumpeteriana tende a destacar a inovagdo como
experimentos de mercado e a procurar mudancas extensivas que modificam
indUstrias e mercados. A economia dominante ou 0s neoclassicos percebem a
inovacdo em termos de criacdo de ativos e de experimentos de mercado, nesta
perspectiva, a inovacdo é um aspecto da estratégia de negocios ou uma parte do
conjunto de decisdes de investimentos para criar capacidade de desenvolvimento de
produto ou para melhorar a eficiéncia (MANUAL DE OSLO, 2005).

Conforme o Manual de Oslo (2005), existem quatro dimensdes da inovagao:

1. inovacao de produto: é a introdugédo de um bem ou de um servigo novo ou

significativamente melhorado no que tange a suas caracteristicas ou usos
previstos;

2. inovacgéo de processo: é a implementacdo de um método de producdo ou

distribuicdo novo ou significativamente melhorado, incluindo mudancas

significativas em técnicas, equipamentos e/ou softwares;
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3. inovacdo de marketing: é a implementacdo de um novo método de
marketing com alteracdes significativas na concepcédo do produto ou em
sua embalagem, no posicionamento do produto, na promocdo ou ha
fixacdo de precos;

4. inovagdo organizacional: é a implementagdo de uma nova forma
organizacional nas praticas de negocios da empresa, na organizacao do
local de trabalho ou nas relacdes externas.

Smith et al. (2008) compreendem o processo de inovacdo como uma
atividade realizada por pessoas, apoiadas por: gestdo do conhecimento, estilo
gerencial e lideranga, recursos, estrutura organizacional, estratégia corporativa e
tecnologia. Esse conjunto de fatores, pessoas e processo de inovacao é parte da
cultura organizacional.

A trajetéria de desenvolvimento € percebida através dos pressupostos de
inovacdo e consolidam pelas pesquisas aplicadas em grandes empresas e
empresas de alta tecnologia (Berends, Jelinek, Reymen, & Stultiéns, 2014) que,
embora importantes para a economia (ALBIOL-SANCHEZ; VAN STEL, 2016),
representam apenas uma pequena parcela do total de empresas em todo mundo, ao
passo que a maioria das empresas existentes Ss&o pequenas empresas
(LANDSTROM et al., 2012). Conforme Nelson (1993) e Lundval (2007) Apud
Bittencourt et al. (2018) a natureza interconectada e interdependente da inovacao
esta fortemente relatada na literatura de sistemas de inovacao.

O empreendedorismo e inovacédo sdo desde sempre interligados pela teoria
schumpeteriana, mas evoluiram cada um a sua forma (FAGERBERG;
LANDSTROM; MARTIN, 2012B; LANDSTROM; ASTROM; HARIRCHI, 2015;
LANDSTROM; HARIRCHI; ASTROM, 2012; LANDSTROM; HARIRCHI, 2018).
Diferentes olhares sobre inovacdo e empreendedorismo prejudicam a adequada
orientacdo das formas de inovacdo, pois leva ao entendimento de que
empreendedorismo e inovagdo sdo coisas distintas e afeta a maneira como a
atividade empreendedora que leva a inovacdo é valorizada (AUDRETSCH; LINK,
2012). E preocupante ja que o desenvolvimento econdmico e local obriga a
integracdo entre inovacao e empreendedorismo e um olhar da pequena empresa
(AUDRETSCH, 2015; AUTIO, et al, 2014; BHUPATIRAJU et al., 2012;
SQUICCIARINI, 2017; STEPHENS; PARTRIDGE; FAGGIAN, 2013).
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Amplas oportunidades apresentam-se aos paises emergentes, em especial a
possibilidade de exploragdo de novos nichos de mercado em areas como software,
ciéncias biomédicas, farmacos, energias renovaveis, biotecnologia, nanotecnologias,
biodiversidade, engenharia genética e economia verde. No Brasil, ainda que
modesta, houve certa disponibilidade de recursos publicos destinados ao incentivo
da inovagao e internacionalizagéo.

A incapacidade da alta escolaridade para elevar o nivel de proatividade na
internacionalizacao parece indicar que, ao contrario do que ocorre nas universidades
de paises tecnologicamente avancados, a formacdo adquirida na universidade
brasileira acha-se ainda presa ao modelo de universidade tradicional, que prioriza a
formacao voltada para a chamada pesquisa basica, em detrimento da “terceira
missao”, que preconiza transferéncia de conhecimento cientifico para a empresa,
l6cus do empreendedorismo intensivo em conhecimento. Essa caracteristica da
universidade brasileira pode explicar a fraca relacdo entre alta escolaridade de
sécios de empresas inovadoras, em geral, e baixo nivel de proatividade de
internacionalizacdo. Essa também pode ser a razdo para justificar o emprego em
tempo integral da maior parte dos pesquisadores brasileiros em universidades e nao
em empresas, COmMO ocorre nos paises tecnologicamente consolidados
(GUIMARAES; AZAMBUJA, 2018).

Com o passar do tempo, empresas passaram a perceber que ja ndo bastava
oferecer apenas superioridade tecnolégica ou exceléncia em desempenho como
vantagem mercadoldgica, pois tanto as companhias de pequeno quanto as de
grande porte espalhadas pelo mundo ja haviam comecado a se adequar a esta
realidade. No cenario de competi¢do global que em breve se tornaria vigente, inovar
seria uma tarefa ardua e muitas vezes frustrante. A dificuldade de obter
diferenciacdo de mercado sobre a concorréncia seria cada vez maior. Novos
caminhos precisavam ser tracados, ndo apenas para garantir o éxito das empresas,
mas, principalmente, sua sobrevivéncia (VIANNA, 2012).

Foi buscando novos caminhos para a inovagao que se criou o0 que hoje é
conhecido como “design thinking”: uma abordagem focada no ser humano que vé na
multidisciplinaridade, colaboracdo e tangibilizagdo de pensamentos e processos,

caminhos que levam a solugdes inovadoras para negdcios (VIANNA, 2012).
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2.2 Design Thinking

O Design Thinking € um processo de resolucao de problemas multidisciplinar,
centrado no usuario é orientado a inovacdo. E uma metodologia criativa e préatica
para resolucdo de problemas e concepcéo de projetos. E uma mentalidade otimista
e experimental centrada no ser humano (WALTON, 2000).

Quando um produto ou servigo € inovador ele causa um impacto na vida das
pessoas e transforma para sempre a forma dessas pessoas viverem e trabalharem.
O Design Thinking como indica o nome é uma forma de abordagem tomada do
campo design e adaptada as empresas e corporacfes. Literalmente, o termo
significa “pensamento do design”, ou pensar como um designer. Dividido em varias
fases, que ndo necessariamente devem ser executadas sequencialmente, o Design
Thinking apresenta uma série de técnicas de ferramentas colaborativas utilizadas
para coleta e classificacdo de informacdes, e permitindo aos usudrios a criatividade,
colaboragéo e trabalho em equipe (WALTON, 2000).

Embora o nome “design” seja frequentemente associado a qualidade e/ou
aparéncia estética de produtos, o design como disciplina tem por objetivo maximo
promover bem-estar na vida das pessoas. No entanto, € a maneira como o designer
percebe as coisas e age sobre elas que chamou a atengdo de gestores, abrindo
novos caminhos para a inovagao empresarial.

O designer enxerga como um problema tudo aquilo que prejudica ou impede
a experiéncia (emocional, cognitiva, estética) e o bem-estar na vida das pessoas
(considerando todos os aspectos da vida, como trabalho, lazer, relacionamentos,
cultura etc.), isso faz com que sua principal tarefa seja identificar problemas e gerar
solucdes (VIANNA et al., 2012).

A principal premissa do design centrado no usuario € de que os melhores
produtos ou servigos resultam do entendimento das necessidades das pessoas que
irdo utiliza-los.

Brand (2002) cita as 12 ferramentas do Design Thinking:

a) Reenquadramento: examinar problemas ou questdes nao resolvidas em

uma empresa sob diferentes perspectivas e diversos angulos, permitindo,
assim, desconstruir crencas e suposicoes dos atores (stakeholders), e

quebrar seus padrbes de pensamentos, ajudando-os a mudar paradigmas
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dentro da empresa e, com isso, dar o primeiro passo para alcancar

solugdes inovadoras;

b) Pesquisa exploratéria: € a pesquisa de campo preliminar e auxilia a

equipe no entendimento do contexto a ser trabalhado e fornece insumos
para a definicdo dos perfis de usuérios, atores e ambientes ou momentos
do ciclo de vida do produto/ servico que serdao explorados na imersdo em

profundidade;

c) Pesquisa desk: € uma busca por informacBes do projeto em fontes

diversas (websites, livros, blogs, artigos, entre outros;

d) Entrevistas: método que procura, através de uma conversa com O

entrevistado, obter informacdes através de perguntas, cartdes de evocacéao

cultural, dentre outras técnicas;

e) Cadernos de sensibilizagdo: esta técnica permite que o proprio usuério

f)

faca o relato de suas atividades, no contexto de seu dia a dia;

Sessdes generativas: faz parte da fase de imerséo do Design Thinking,
que traz uma infinidade de ferramentas de inovacdo. Essa técnica é
extremamente valiosa para atingir e captar a esséncia dos seus

stakeholders;

g) Um dia na vida: € uma simulacdo, por parte do pesquisador, da vida de

uma vida ou situacdo estudada. Assim, membros da equipe de projeto
assumem o papel do usuéario e passam um periodo agindo sob um

diferente ponto de vista;

h) Cartdes de insight: sdo reflexbes embasadas em dados reais das

)

Pesquisas Exploratorias, Desk e em Profundidade, transformadas em
cartdes que facilitam a rapida consulta e 0 seu manuseio;

Sombra: é o acompanhamento do usuario ao longo de um periodo de
tempo que inclua sua interacdo com o produto ou servico que esta sendo
analisado;

Diagrama de afinidade: é uma organizagdo e agrupamento dos Cartbes
de Insights com base em afinidade, similaridade, dependéncia ou
proximidade, gerando um diagrama que contém as macro areas que

delimitam o tema trabalhado, suas subdivisdes e interdependéncias;
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k) Mapa conceitual: é uma visualizagcdo grafica, construida para simplificar e
organizar visualmente dados complexos de campo, em diferentes niveis de
profundidades e abstracao;

[) Critérios norteadores: sao diretrizes balizadoras para o projeto,
evidenciando aspectos que ndo devem ser perdidos de vista ao longo de
todas as etapas do desenvolvimento das solugdes.

Também Brand (2002) classifica 7 regras para a oficina de Ideias:

a) Adie o julgamento: N&o existem mas idéias nesta etapa. Havera tempo
mais tarde para julga-las;

b) Estimule ideias malucas e absurdas: Quase sempre sao as idéias
malucas e radicais que geram a inovacdo. E sempre mais facil trazer as
idéias a realidade mais tarde;

c) Construa sobre as ideias dos outros: Se vocé nao gosta de alguma
ideia, desafie a si mesmo a construir algo sobre essa ideia e torna-la
melhor;

d) Mantenha o foco: Os melhores resultados sdo obtidos quando todos
mantiverem a disciplina e o foco no topico do brainstorming;

e) Seja visual, desenhe as ideias: Tente recrutar o lado l6gico e o lado
criativo do cérebro;

f) Somente uma conversa por vez: Permita que ideias sejam ouvidas para
que outras ideias se criem sobre elas;

g) Busque a qualidade e ndo a quantidade: Estabeleca um objetivo alto
para o numero de ideias a serem criadas no brainstorming e ultrapasse-o.
Lembre-se de que nédo a necessidade de explicar exaustivamente a ideia ja
gue ninguém esté julgando. Ideias devem fluir rapidamente.

Brown (2009) entende que a fase de prototipagem faz parte de um dos
estagios da concepcao criagdo e da ideia. Considerando os estagios iniciais, ela é
de suma importancia para gerar ideias, transformando o pensamento comum de
primeiramente imaginar para depois criar, vindo a tona a légica de antes criar para
poder visualizar e ap0s imaginar novas possibilidades e solugdes.

O Design Thinking procura lidar de forma intensa com a criacdo de

oportunidades, ou seja, hipGteses, que sdo o resultado de varias sessdes de

45



_/ CNEC EDUCACAO

criatividade responsaveis por criar e reciclar o conhecimento que foi gerado pela
fase de prototipagem. Os protétipos desenvolvidos tém por objetivo ultrapassar os
pressupostos que podem vir a bloguear solucdes eficazes e que sejam realmente
inovadoras. O principal resultado que pode ser citado desse processo € 0
conhecimento sobre os pontos fortes e os fracos da ideia, e também a identificacéo
de novos rumos para o prototipo em questao (BONINI; ENDO, 2011).

Vianna (2012) porém com algumas etapas a mais: Imersdo (subdividida em
Imersdo Preliminar e Imersdo em Profundidade). A etapa de imersdo tem como
objetivo a aproximacdo com o contexto do projeto. Na Imerséo Preliminar, busca-se
pelo entendimento inicial do problema, e na Imersdo em Profundidade, identifica-se
as necessidades dos atores envolvidos no projeto e as oportunidades que surgem a
partir de suas experiéncias frente ao tema a ser trabalhado. Na segunda etapa, 0s
dados captados na fase anterior sdo agrupados e organizados de modo a identificar
padrées que ajudem na compreensao do problema e na identificacdo de
oportunidades e desafios. Na ldeacdo, surgem as ideias inovadoras a partir de
atividades colaborativas, como o brainstorming.

Feola (2016) afirma que o Design Thinking propée um conceito de trabalho
entre as partes interessadas e o time do projeto, desenvolvendo prototipos que sao
refinados de forma iterativa até a sua conclusdo, que entende a desenvolver o
pensamento criativo e utilizar técnicas de brainstorming e feedback do cliente para o
desenvolvimento de seus projetos.

Diehl (2018) entende que o Design Thinking pode contribuir com o0 processo
de formacdo de estratégia em comunicacdo a partir do trabalho coletivo e
multidisciplinar, que proporciona diferentes visdes e solugdes para um mesmo
problema, do forte carater empético, que ajuda na aproximacao entre organizagéo e
publico alvo e; da natureza experimental e flexivel, que contribui para que o
processo de formacao de estratégia ocorra de forma mais fluida e assertiva, que os
processos podem ser alterados constantemente dependendo do contexto em que

esta sendo aplicado.

2.3 Empreendedorismo

Antes de abordar o tema se faz necessario expressar o significado da palavra

como também sua utilizagdo. “Um neologismo derivado da livre tradugédo da palavra
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entrepreneurship e utilizado para designar os estudos relativos ao empreendedor,
seu perfil, suas origens, seu sistema de atividades, seu universo de atuagéo”
(DORNELAS, 2001, p. 37).

Segundo Dolabela (2010) empreendedor € uma pessoa que busca
transformar sonhos em realidade, uns com o sucesso definido pela sociedade e
outros que tem uma noc¢ao interna de sucesso. Em outra obra o mesmo descreve

empreendedor como:

O empreendedor é um insatisfeito que transforma seu inconformismo em
descobertas e propostas positivas para Si mesmo e para 0s outros. E
alguém que prefere seguir caminhos nao percorridos, que define a partir do
indefinido, acredita que seus atos podem gerar consequéncias. Em suma,
alguém que acredita que pode alterar o mundo. E protagonista e autor de si
mesmo e, principalmente, da comunidade em que vive (DOLABELA, 2008,
p. 24).

Nos séculos Xlll entendia-se o empreendedor como “aquele que se encarrega
e que faz alguma constru¢cao” (BOAVA; MACEDO, 2011, p. 3).

Schumpeter (1988) corrobora que alguém que empreende promove a
inovacado radical que substituem esquemas de producédo vigentes e chama isso de
destruicdo criativa. Destruicdo criativa segundo Schumpeter (1988) é quando uma
nova ideia ou nova forma de empreender ganha espaco e sufoca algo que até entao
era considerado inovador destruindo ou substituindo.

Hisrich e Peter (2004) comentam sobre o desenvolvimento da teoria
empreendedora e considera que o empreendedorismo como um processo de criar
algo diferenciado e com valor agregado mesmo que para iSSO Seja necessario
dedicar tempo e esfor¢co correndo riscos financeiros e outros mas que porém podem
se transformar em recompensas econbmicas e pessoais. Para que haja
desenvolvimento é preciso inovar, esse, € o papel do empreendedor e olhando para
0 que prega Schumpeter empreender pode ser entendido como:

[...] inovar a ponto de criar condi¢Bes para uma radical transformacdo de um
determinado setor, ramo de atividade, territorio, onde o empreendedor atua:
novo ciclo de crescimento, capaz de promover uma ruptura no fluxo
econdmico continuo, tal como descrito pela teoria econdmica neoclassica. A

inovacdo ndo pode ocorrer sem provocar mudangas nos canais de rotina
econbmica (Martes, 2010, p. 260).

Tendo como premissa que o potencial inovativo dos negdcios possui clara
correlagdo direta com a expectativa de crescimento desse negocio, faz-se
necessario observar alguns fatores que de uma forma ou outra se relacionam com a

tematica da inovagcdo na atividade empreendedora. Em torno de 14 dos
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empreendedores, tanto iniciais quanto estabelecidos, afirma que o produto ou
servico com o0s quais realizam suas atividades comerciais sdo, ou serdo
considerados novos para uma parcela de seus clientes (GEM, 2017).

Neste sentido, cabe apresentar um comparativo entre iniciantes que
empreenderam por necessidade e ou por oportunidade e deixando a vista um
aumento em empreendedores que iniciaram por oportunidade demonstrando sinais

de lenta recuperacéo do mercado formal de trabalho no Brasil, conforme Figura 1.

Figura 1 - Empreendedorismo por oportunidade e necessidade como proporcao (em
%) da taxa de empreendedorismo inicial-Brasil 2002:2017
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Fonte: GEM, IBGE, Banco do Brasil e Ipeadata * A soma pode nao totalizar 100% pelo fato de que
em alguns empreendimentos ndo é possivel distinguir se é por oportunidade ou necessidade.

3 METODOLOGIA

A metodologia utilizada possui abordagem qualitativa, quanto aos objetivos,
se caracteriza como exploratéria e descritiva, quanto aos procedimentos técnicos, se
classifica como estudo de caso e quanto as técnicas, utilizou a andlise de conteudo.
A pesquisa teve como objeto de estudo, os projetos resultantes da aplicacdo do
Projeto Integrador de alunos do curso de Administracdo de uma instituicdo de
Ensino Superior, localizada na Serra Gaucha no Rio Grande do Sul.

Quanto a técnica, foi adotado o estudo de caso (YIN, 2010) na qual é
caracterizado pelo estudo de um ou mais objetos de forma profunda e exaustiva, de
forma que permita o seu amplo e detalhado conhecimento (GIL, 2002) e a pesquisa
participante que objetiva obter resultados socialmente mais relevantes, que
caracterizam-se pelo envolvimento do pesquisador e pesquisado, que o
relacionamento entre pesquisador e pesquisado ndo se da como mera observagao

do primeiro, pelo segundo, mas ambos acabam identificando-se, sobretudo, quando

48



_/ CNEC EDUCACAO

0s objetivos s&o sujeitos sociais também, o que permite desfazer a ideia de objeto
que caberia apenas em ciéncias naturais (GIL, 2012).

Foi aplicada a analise de 10 projetos de inovacdo quanto nos seguintes
quesitos: ideia empreendedora, objetivo e justificativa, além da classificacdo quanto
a dimenséo de inovacéo.

A escolha do objeto de andlise, as propostas resultantes do Projeto Integrador
do curso de Administracdo, partiu do grupo de iniciacao cientifica, por entender que
as ideias que surgiram da atividade deveriam ser publicadas a comunidade
cientifica, a fim de contribuir com a caracterizacdo e o mapeamento da inovacéo que

0s projetos propunham.

4 ANALISE DOS RESULTADOS

O estudo teve como objeto de pesquisa dez projetos de inovacao, resultado
do Projeto Integrador do curso de Administracdo da Faculdade CNEC Farroupilha.
Os alunos desenvolveram propostas de inovacdo, com o uso da ferramenta do
Design Thinking, com base no empreendedorismo, sendo propostas de
empreendimentos e novos negdécios, assim como Nnovos processos produtivos,
aplicativos de gestdo comercial e salde também tiveram destaque nos projetos
propostos.

Com a ideia do projeto Integrador em inovacéo, foi possivel entender que os
grupos trabalharam de forma semelhante, com a chuva de ideias iniciais, a maioria
dos grupos focou suas ideias em problemas encontrados na sociedade, como
servicos de saude, reutilizacdo e reciclagem. Outra visdo tida pelos alunos foi de
facilitar a vida da populacédo, como reducao de tempo e ajuda na hora de encontrar
bons profissionais.

Quanto ao processo do Projeto Integrado, foi colocado um desafio para
criacdo de projetos de empreendedorismo e novos negdécios, onde 0S grupos
passaram por uma parte tedrica de desenvolvimento da ideia, através do
Brainstorming. A partir dai, veio a parte de criacdo dos projetos de novos negdcios,
onde os grupos montaram suas ideias e logo apds apresentaram para todos 0s
integrantes do projeto. Para finalizar curso de Administracdo organizou uma feira

para apresentacdo dos projetos de inovacdo para a comunidade em geral, foram
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convidados também representantes de empresas especialistas em inovagcdo e
negacios, entre elas a Gautica, empresa referéncia em inovagéo no Brasil.

Os grupos entrevistaram no total 396 pessoas, utilizando abordagens tanto
guantitativa quanto qualitativa, conseguindo assim uma base de opinides, para
descobrir se a ideia seria aceita ou recusada pela populagéo. Todos os projetos
tiveram ampla aceitacdo da populacdo questionada, podendo assim serem seguidos
para a implementacéo ou fabricacdo do prototipo.

Alguns projetos possuem ainda uma contabilizacdo de custos de
implementagcdo, podendo assim facilitar na projecdo de instalacdo da ideia no
mercado. A fim de caracterizar a inovagdo e sua classificagdo dos projetos
desenvolvidos, segue no Quadro 1, a descricdo das propostas e a quais dimensdes

da inovacéao pertencem, conforme o Manual de Oslo.

Quadro 1 - Propostas e dimensodes da inovagao

Grupos Propostas Dimenséo da Inovacéo
segundo OSLO

Grupo 1 | APP frutas e hortalicas que ndo sédo aproveitadas Marketing / Processo

Grupo 2 | Onibus Itinerante onde sera ofertado mix de produtos | Processo
organicos

Grupo 3 | APP agendamento de consulta no SUS Marketing /Servico

Grupo 4 | Empresa de consultoria para auxilio na contratagdo | Processo
de PCDS (pessoas com deficiéncia) Inclusion

Grupo 5 | Aplicativo voltado ao atendimento pet Marketing /Servico
Grupo 6 | Maquina de reciclagem Processo
Grupo 7 | Bloqueador de formulacao incorreta Processo
Grupo 8 | APP para compras de supermercado Marketing
Grupo 9 | Site de venda de cestas de frutas Marketing
Grupo 10 | Compactador mecéanico de latinhas e latbes de Processo
aluminio

Fonte: Elaborado pelos autores.

Analisando os trabalhos pode-se perceber que os grupos envolvidos no
projeto tiveram seu foco direcionado ao e-commerce, onde metade, ou seja, 5 dos

10 grupos criaram novos aplicativos para smartphones ou sites de venda. A outra
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metade dos grupos ficou dividida em, 3 grupos que criaram maguinas inovadoras,

para melhorar producdo ou focados em reciclagem, e 0s outros 2 grupos se voltaram

para empreendimentos fisicos.

Na classificacdo, também foi observado o objetivo de cada grupo analisado,

conforme Quadro 2, a fim de verificar o que cada grupo tinha como objetivo para

desenvolver suas propostas.

Quadro 2 - Objetivo dos projetos

Grupos

Objetivo dos grupos

Grupo 1

Criar um mercado alternativo para frutas e hortalicas descartadas por razdes estéticas.

Grupo 2

Levar até o consumidor final produtos organicos, onde muitos ndo possuem acesso,
primeiro em funcdo de ndo conhecer o produto em si e outra por ndo saber onde
realmente encontrar;

Grupo 3

Propor a implantacdo de um aplicativo, com o intuito de agilizar e facilitar o
agendamento de consultas e exames pelo SUS na cidade de Farroupilha.

Grupo 4

A Inclusion tem como principal foco propor para os PCDS (pessoas com deficiéncia)
maior acessibilidade antes e depois da contratacéo.

Grupo 5

Facilitar o agendamento de consultas veterindrias convencionais e atendimentos em
casos de emergéncia, através de uma plataforma em formato de aplicativo.

Grupo 6

O objetivo do projeto é oferecer a cidade de Farroupilha uma solugéo criativa para o
desenvolvimento sustentavel e incentivar os cidaddos a darem destino correto a
embalagens vazias como garrafa pet e latas.

Grupo 7

Eliminacdo das paradas de maquinas para limpeza de silo, causadas por contaminacao
de material, sempre que por engano o mesmo é abastecido com um material que nao
esta em processo.

Grupo 8

Proporcionar ao consumidor/usudrio maior disponibilidade de tempo para usufruto nas
demais atividades do seu dia a dia.

Grupo 9

Entregar frutas, verduras e legumes sempre frescas, higienizadas e de alto padrao de
qualidade, prontas para o consumo.

Grupo 10

Tornar realidade um meio economicamente vidvel de auxilio a pessoas na tarefa de
compactacgédo de residuos metdlicos, para uma reducao do volume total de residuos.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Com os objetivos citados, 0os grupos puderam estruturar a ideia, problemas

recorrentes do dia-a-dia que foram as principais causas dos objetivos dos grupos,

70% das ideias sdo para propor uma solucdo de necessidades do publico alvo.

Mesmo com o0s objetivos voltados a resolver problemas, todas as ideias visam o
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lucro, ou seja, todas as ideias sdo de criacdo de negoOcios que gerem lucro e
agregam valor ao mercado.
No Quadro 3, segue descrita a justificativa de cada grupo, a fim de verificar a

importancia das propostas.

Quadro 3 - Justificativa dos projetos

Grupos Justificativa dos grupos

Grupo 1 | O Brasil desperdica 41 mil toneladas de alimento/ano. Esta entre os 10 principais
paises que desperdicam alimentos.

Grupo 2 | A produgdo organica nacional, segundo ultimos dados divulgados pelo Ministério do
Desenvolvimento Agrario (MDA) vem crescendo 20% ao ano.

Grupo 3 | O atendimento do SUS é de baixa qualidade no Brasil inteiro, com imensas filas e
pessoas que necessitam de atendimento com urgéncia esperando meses para ser
consultado.

Grupo 4 | Quase 24% dos brasileiros (45 milhdes de pessoas) possuem algum tipo de deficiéncia,
segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE).

Grupo 5 | No Brasil vivem 52,2 milh6es de cdes e 22,1 milhdes de gatos (IBGE, 2013). Os dados
do IBGE também nos dizem que o mercado gira em torno de 16 bilhdes de reais no
Brasil.

Grupo 6 | No Brasil a reciclagem de embalagens Pets deu um salto em 2012 e cresceu 12,6% em
volume, ao passar das 294 mil toneladas que tiveram destinagdo adequada em 2011,
para 331 mil toneladas, dados do SEBRAE.

Grupo 7 | As industrias sofrem diariamente com a perda de matéria prima, tempo de mao de obra
e méaquina parada devido falhas humana no processo.

Grupo 8 | Ferramenta que otimize melhor o tempo, entregando maior disponibilidade de tempo
para outros afazeres.

Grupo 9 | Deve-se consumir diariamente entre trés a cinco por¢des de frutas, dependendo das
necessidades de cada pessoa. E importante consumir diferentes tipos.

Grupo 10 | Cada 1.000 kg de aluminio reciclado significa 5 mil kg de minério bruto (bauxita)
poupados; O Brasil possui uma das trés maiores reservas de bauxita do mundo.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os grupos trazem como justificativas o0s problemas enfrentados pela
populacdo e os potenciais clientes que estdo envolvidos no mercado em que o
negocio ira acessar. Alguns dados trazidos pelos grupos com fontes confiaveis como
IBGE e SEBRAE, mostram como o mercado brasileiro tem espaco para criacdo de

Novos projetos nas areas estudadas.
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Quanto ao modelo de Smith et al. (2008) a Faculdade CNEC Farroupilha
aplicou, por meio dos cursos de Administragéo para que os alunos criassem projetos
inovadores para assim, terem a preparacao para as necessidades reais do mercado.

Segundo Guimaraes e Azambuja (2018), por ser um pais emergente, o Brasil
possui altas possibilidades de exploracdo de nichos de mercado, principalmente
expandindo o mercado para o e-commerce através de plataformas que facilitam na
aproximacao do cliente com a empresa. Conforme os grupos 2, 3,5, 8 e 9.

De encontro com Hisrich e Peter (2004), 0os grupos passaram por um
processo de criacdo de algo diferenciado e agregando valor e dedicando tempo e
esforco que podem alcancar recompensas econdmicas e pessoais através das

criacoes de suas ideias de negdcios.

5 CONCLUSAO

O Design Thinking é apontado como uma importante ferramenta que possui a
capacidade de englobar todo o processo de inovacdo. Com uma nova abordagem,
possui uma Visdo mais positiva, instrutiva e experimental, tendo por foco solucionar
as necessidades dos consumidores em relacdo aos produtos ou servicos, assim
como a arquitetura dos mesmos. As empresas estdo aderindo o Design Thinking por
causa de seus resultados inovadores, levando em conta a possibilidade de
diferenciacdo de suas marcas e também pela rapidez com que € capaz de inserir
novos produtos e servicos no mercado atual.

Autores afirmam que o empreendedor pode ser um insatisfeito querendo
transformar essa insatisfacdo em descobertas ou propostas positivas para si e
outros, também dizem que o empreendedor é alguém que faz alguma construgéo,
relacionando isso com 0s projetos analisados percebe-se que de alguma forma ali o
empreendedorismo aflorou pois ideias foram aprimoradas ou até mesmo inventadas
dentro de algo que até entéo fisicamente ndo existia, da mesma forma que algo foi
aprimorado algumas coisas também foram construidas com a proposta de melhorar
algo para alguém vindo ao encontro de tudo o que foi dito acima, embora a maioria
dos projetos ndo passaram de um estudo certamente ndo sairdo do papel e que
pode servir para mostrar que € possivel empreender a partir de simples ideias.

Pode-se perceber que a teoria é importante para a criagdo de novos
negocios, em que fornece um protocolo de processos onde o empreendedor pode
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seguir como base na sua criacdo, através do Brainstorming, escolhendo a melhor
ideia, inovadora e assim promovendo o planejamento de um empreendimento. Os
projetos analisados utilizaram da teoria como base para elaborar suas propostas de
trabalhos, no qual foram analisados por uma comissdo, onde todos tiveram uma
boa aprovacdo do publico, foram questionados para que a proposta de negocio
saisse do papel e se tornasse realidade, o que ocasionou satisfacdo dos estudantes
na realizacao do projeto.

A pesquisa foi importante para perceber que além da parte tedrica o projeto
incentivou os alunos a criarem ideias inovadoras ou até mesmo melhorar praticas
existentes, para assim serem introduzidas no mercado. A inovagao destes projetos
foi fundamental para o resultado atingido. Novas necessidades, modificacoes,
comodidades, vendas em larga escala e aproximacdes com o publico alvo, séo
algumas das caracteristicas e percep¢cbes que fizeram os projetos serem de
qualidade e apresentarem de fato inovagéao.

Conclui-se que a pesquisa foi relevante, pois ajudou a observar o Projeto
Integrador, ao analisar os grupos individualmente foi possivel identificar as ideias
iniciais dos grupos e também como foi se desenvolvendo a ideia escolhida,
passando por pesquisas teéricas e também pesquisas de campo tanto qualitativas
como quantitativas. O projeto € importante para os alunos de administracdo
perceberem como é inovar e criar um novo negaocio.

Referente as limitacbes da pesquisa, foi realizada com uma populacao
especifica em determinado periodo, 0 que ndo permite generalizar os resultados
obtidos. Sugere-se para estudos futuros, uma pesquisa quantitativa para a mesma
area do projeto integrador de outras instituicbes, para analisar a aceitacdo da

populacao sobre os projetos criados.
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