Fatec  cevisa H-TEC

Prof. Waldomiro May C 1en t/ f/ CA Humanidades & Tecnologia

Desing Thinking: o pensamento projetual como forma inovadora de
modelagem de negdcios disruptivos

Adilson Martins da Silval
Jorge Luiz Conde?
José Carlos Ribeiro Gongalves®

Resumo

O objetivo geral desse estudo consiste numa reflexdo sobre o conceito de inovagédo e seu
impacto nos negocios, principalmente na perspectiva das inovagdes tecnoldgicas, como a
preconizada de Inddstria 4.0. O estudo aborda a complexidade do ambiente de negdcios e 0s
desafios da gestdo diante da busca de resultados. Se por um lado, as inovacGes radicais tendem
a impactar todo o mercado, por outro lado a sua consecucdo consiste numa dificil tarefa, ou seja
nédo acontece sempre. Contudo, as empresas podem realizar inovagdes incrementais, mediante
melhorias em seus processos, produtos e servicos, de modo alcancar maior competitividade. A
outra possibilidade consiste nas inovacdes disruptivas, a partir da qual empresas podem rever e
recriar seu negdécio, avaliando o modelo de negdcio atual. O grande desafio consiste em projetar
0 novo modelo. Diante disso, o Design Thinking € uma metodologia de gestdo poderosa que
facilita o planejamento de negdcios, principalmente no que tange a sua aplicacdo do modelo de
negdcio para gerar a inovacdo disruptiva. Sobretudo, o pensamento projetual por sua
caracteristica de criar um fluxo permite a analise e a busca de insights que vao agregar valor e
gerar uma nova via de planejamento organizacional.

Palavras-chave: Design Thinking. Inovacao disruptiva. Design projetual. Modelo de negocios.

Desing Thinking: the projectual thought as an innovative form of disruptive
business modeling

Abstract

The purpose of this research is an innovation on the concept of innovation and its impact on
business, especially from the perspective of technological innovations, as a pre-measurement
of Industry 4.0. The study addresses the complexity of the business environment and the
challenges of managing search results. If on the one hand, as radical innovations tend to impact
the entire market, on the other hand, as their understanding is a difficult task, the is does not
always happen. However, companies can make incremental innovations through their
processes, products and services, in order to attract greater competition. From this, companies
can review and reopen their business by evaluating the current business model. The big
challenge is to design the new model. Faced with this, Design Thinking is a business
methodology to facilitate business development, especially with regard to its application, the
business model to generate disruptive innovation. Above all, the project by its characteristic of
creating a flow allows an analysis and a search of insights that the will to evaluate and generate
a new way of organizational control.
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INTRODUCAO

O mundo dos negécios fica cada vez mais complexo. Todos os dogmas corporativos que
fundamentaram o pensamento empresarial vigente desde a Revolucdo Industrial tendem a ser
cada vez mais questionados. A incerteza € a principal varidvel que se apresenta para todos 0s
tipos de organizagdo a cada instante. Com o advento da tecnologia integrada, virtualizagéo dos
ambientes, projetos e tarefas, torna-se necessario ter um olhar sistémico apurado e voltado para
a inovacdo. Se o século anterior ja foi um periodo de muitas mudangas no mundo, ndo s de
tecnoldgicas com viés econdémico, social e ambiental, o século XX1 aponta que as modificagdes
em todos os segmentos estdo acontecendo numa velocidade que supera quaisquer parametros
anteriores.

As mudancas cientificas e tecnoldgicas sdo abrangentes e profundas, uma vez que tende
a afetar o funcionamento de todo o sistema econdmico e social. Envolvem nossa forma de
pensar, interagir e de gerar riqueza, Ou seja, alteram a “dindmica da produgdo de riqueza e
demais esferas da sociedade (GUIMARAES, 2017).

De outro modo, governos, empresas e a propria sociedade percebem novas
oportunidades e beneficios propiciados pelo avan¢o tecnoldgico e conhecimento cientifico de
ponta, viabilizando solugdes fantasticas no campo da educacdo, do entretenimento, cultura,
medicina etc. No entanto, encontra-se inserido nesse contexto, um quadro adverso, marcado
por escassez de recursos, diminuicdo de mercados e elevada concorréncia entre empresas
(NAISBITT, 1999).

Num mundo onde a incerteza e a volatilidade, as tecnologias e inovagdes se transformam
em palavras-chave para a competitividade de empresas, mas sendo necessario entender como
0s negdcios sao gerados e utilizar novas ideias a favor do desenvolvimento de novos principios
estratégicos de negdcio que estejam adequados ao admiravel mundo novo baseado na inovagéo.

Os executivos devem romper com as estratégias praticadas no passado e atentarem para
a busca da acdo mais adequada e eficiente para as dificuldades surgidas naquele momento
(TOFFLER, 1985), assim “ao invés de construirem edificios permanentes, os executivos
flexiveis de hoje podem ser obrigados a desconstruirem as empresas, a fim de maximizar sua
flexibilidade”.
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O momento atual estimula a criacdo de novos modelos de negdcio, ja que o
desenvolvimento da nova economia tem estimulado o desenvolvimento de novos negécios. Um
conceito simplificado de modelos de negdcio € que este consiste na organizacdo da ideia e sua
transformacdo em uma maneira de executa-la que cria valor (DORNELLAS, 2008).
Compreender essa caracteristica de negdcio e ao mesmo tempo, modificar seus paradigmas
sobre 0s conceitos empresariais € um desafio que confronta os empresarios nos dias de hoje.

Nesse cenario cada vez mais incerto e volatil, as grandes corporagdes podem
rapidamente desaparecer, assim como ideias podem gerar negocios bilionarios em poucos anos.
Novos exemplos de empresas de sucesso a partir de ideias inovadoras se tornam conhecidas
como Uber, Airbnb, Snapchat, Xioami, Dropbox, Ali Baba, entre outros. Essa perspectiva vai
ao encontro da analise de McKenna (1999), em que o desenvolvimento de novas tecnologias
de vanguarda no cenario mundial, contribuem para o surgimento diario novos produtos e novas
empresas, sendo necessario compartilhar novas ideias sobre o processo de administracdo. Esses
novos negocios tém em comum o processo baseado na inovagao disruptiva.

A discussdo sobre os desafios das empresas diante de um mercado altamente
competitivo, realca as implicacGes das inovacdes disruptivas principalmente para as empresas
estabelecidas no mercado. As inovacdes disruptivas ddo origem a novos mercados e modelos
de negocio, apresentam solucBes mais eficientes do que as existentes até 0 momento. Por outras
palavras, ocasiona a ruptura de um antigo modelo de negdcio e altera as bases de competi¢cdo
existentes.

As inovac0es disruptivas geram um novo mercado, com um novo conceito de negdcio
e de qualidade para novos consumidores (CHRISTENSEN; RAYNOR; MCDONALD, 2015),
que contrapde as inovacBes incrementais, as quais visam realizar melhorias graduais de
desempenho de produtos e de empresas ja estabelecidos no mercado. Ou seja, empresas
estabelecidas necessitam rever seu modelo de negécio, de modo a oferecer mais informacéo e
poder de escolha, com precos mais baixos e acessiveis a um amplo numero de clientes.

Diante do exposto, o Design Thinking € visto como uma poderosa ferramenta para a
modelagem e aplicagdo na criacdo de negdcios inovadores, a partir da disrup¢do do pensamento
convencional, que pode se tornar fragil neste ambiente turbulento e de mudangas muito mais
rapidas que em qualquer outra época das eras empresariais. De acordo com Brown (2010) é
necessario inovar:

Precisamos de uma abordagem a inovagdo que seja poderosa, eficaz e amplamente
acessivel, que possa ser integrada a todos os aspectos dos negdcios e da sociedade e
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que individuos e equipes possam utilizar para gerar ideias inovadoras que sejam
implementadas e que, portanto, facam a diferenca.

Empresas orientadas pelo Design podem levar vantagem por se adaptarem mais rapido
ao foco no usuario. Entendem rapidamente os desejos dos clientes e resolvem um problema que
ele tem e que, em diversas ocasifes, sO estava aguardando uma solucdo proposta por uma
organizacao.

Diante do exposto, 0 presente estudo tem como abrangéncia o design thinking como
uma metodologia de gestdo para projetar inovacbes de modelagem de negdcios que sejam
disruptivos. Para tanto, a metodologia utilizada se caracteriza como exploratéria baseada numa

pesquisa bibliogréfica sobre o tema e que norteiam as analises.
2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

As empresas que mantém modelos de administragdo tradicionais, sdo consideradas
inadequadas para a condugdo da empresa num cendrio onde as transformacGes sdo dinamicas.
Partindo deste pressuposto, o pensamento de McKenna (1999) enfatiza que as empresas
deveriam buscar uma nova forma de praticar a administracdo no sentido de buscar a formacéo
de relagdes, difundir a comunicacdo de conceitos e criar novos mercados. As novas ideias
apesar de terem sido baseada em experiéncia envolvendo empresas de alta tecnologia, também
podem ser aplicadas em industrias tradicionais do mercado.

Assim sugere-se que as normas tradicionais de gestdo, estdo falhando em um numero
cada vez maior de empresas. Embora as mudancas sejam dindmicas no segmento de alta
tecnologia, permite que as empresas enfrentem problemas que ainda ndo foram percebidos por
inimeras outras empresas. Esses novos negdcios tém em comum o processo baseado na
inovacao disruptiva, contrapondo especialmente a inovacao radical de Schumpeter, o qual em
sua obra notavel intitulada “Teoria do Desenvolvimento Econdémico” (1911), explica o
desenvolvimento do capitalismo, considerando que a mudanca tecnologica constitui o0 motor do
desenvolvimento, revolucionando a estrutura econdémica por dentro em um processo de criagdo
destruidora.

Nesse sentido as inovagdes tém sido impulsionadas pelos avangos cientificos e
tecnoldgicos. Amato Neto (2000, 30), observa o paradigma técnico-cientifico marcado pelas

revolugdes tecnoldgicas, surgindo grandes inovagdes que potencializam a criacdo de novos
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produtos. A esséncia da ideia de Schumpeter leva em conta a “destrui¢do criativa”, leva em
conta a inovagdo que modifica um padrdo existente, redefinindo novos limites e mudando
drasticamente as condicdes existentes de modo abrangente e profundo, estabelecendo um novo
padrdo, como a mudanca na producédo artesanal para a producdo em massa desenvolvida por
Henry Ford, que alterou radicalmente o conceito de transporte (TIDD, BESSANT, PAVITT,
2008), que pode se constituir na ideia de novo paradigma de produgdo (AMATO NETO, 2000).

Todavia, as inovagdes podem resultar da experimentacéo pratica ou da combinagéo de
tecnologias existentes e que, de certa forma, se aproxima a ideia central de Schumpeter, uma
vez que ndo associacao a inovacdo como resultado do conhecimento cientifico (TIGRE, 2006).

Especialmente sob o ponto de vista das empresas, “locus” onde de fato as inovacdes sao
transformadas em produtos e servicos podem ser pontuadas sob a perspectiva de estratégia, e
determinante para a mobilizacdo e combinacdo de recursos e conhecimentos, de modo a criar
valor para o mercado, reduzir incertezas, assim como obter vantagem competitiva (TIDD,
BESSANT, PAVITT, 2008; PORTER, 1999). Visto de outro modo, inovagdes incrementais
sdo estratégias adotadas envolvem geralmente melhorias continuas, como o movimento a
qualidade total, a producdo especializada, agil e flexivel e atreladas as melhorias de processos
de producéo.

O Manual de Oslo (OCDE, 2005), estabelece que as empresas podem realizar inovagdes
que visem melhorar seu desempenho e posi¢do no mercado, tais como: inovacdes de produto,
inovacOes de processo, inovacles organizacionais e inovacGes de marketing. Tais inovacgdes
envolvem uma série de atividades internas e externas com inUmeros parceiros, clientes,
fornecedores, concorrentes e agéncias governamentais.

Por outro lado, as inovacBes partem da premissa para promover beneficios para o
mercado que resultem em maiores retornos para as empresas. Logo as inovacdes devem partir
de uma perspectiva externa e ndo propriamente interna da organizacao. Tidd, Bessant e Pavitt
(2008), observam que as empresas podem fazer opcdes a partir as exigéncias ou necessidades
dos clientes, a partir disso se estabelece opcOes de design em produtos ou servigos. Muito além
de se estabelecer novas configuragcdes de design de produtos, empresas podem desenvolver
analises quanto ao préprio arranjo do negdcio.

Nesse sentido, a quebra de paradigmas, principalmente na gestdo empresarial, se torna
cada vez mais comum e que nao implica necessariamente em promover inovagdes em produtos

ou processos, por exemplo, mas no modo como 0s negdcios entregam valor para o cliente,
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criando uma nova abordgem que favoreca a inovacgdo. A isso, Christensen (2016) associa
inovacdes disruptivas que na maioria das vezes estdo atreladas a novos modelos de negdcio,
como: Netflix, AirBnB e Spotify, mas que causam disrup¢do de modelos de inovacgédo
existentes.

Portanto, romper paradigmas nos negocios implica em novos fundamentos que sdo

incorporados ao mundo corporativo, como representado na Figura 1.

Figura 1: Mudancas de paradigmas empresariais

SECULOXX  --->  SECULO XX
< Escala e escopo Velocidade e fluidez
=
_(2 Previsibilidade Agilidade
Q
§ Organizacoes e barreiras rigidas ~ Org. sem barreiras e fluidas
<
o
w Comando e controle Empoderamento criativo
o
< z e :
O Reagao e aversao a risco Intraempreendedorismo
Q Intencao estratégica Lucro e proposito
=
= ) :
Vantagem competitiva Vantagem cooperativa
Analise de dados Sintese do Big Data

Fonte: Idris Mootee - Design Thinking for Strategic Innovation

Fonte: Mootee,2013

A partir da disrup¢do do pensamento, propriamente dito, e como forma de promover
inovacdes e influenciar mundangas no modelo de negdcio, destaca-se a metodologia do Design
Thinking como uma poderosa ferramenta para a modelagem e aplicacéo na criagdo de negocios

inovadores. De acordo com Brown (2010) é necessario inovar:

Precisamos de uma abordagem a inovagdo que seja poderosa, eficaz e amplamente
acessivel, que possa ser integrada a todos os aspectos dos negocios e da sociedade e
que individuos e equipes possam utilizar para gerar ideias inovadoras que sejam
implementadas e que, portanto, facam a diferenca.

Neste contexto, empresas orientadas pelo Design podem levar vantagem por se

adaptarem mais rapido ao foco no usuario. Com base no design thinking empresas entendem
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rapidamente os desejos dos clientes e resolvem um problema que ele tem e que, em diversas

ocasides, so estava aguardando uma solucéo proposta por uma organizagao.
2.1  DESING THINKING: CONCEITO

A abordagem do design traca objetivos a partir de processos que levam em conta
simbolos, coisas, acdes e ideias. Esta estruturacdo requer a formacdo da esséncia do servico a
ser criado, através da interagdo com o meio social. E necessario buscar a integracdo com o
usudrio do futuro servico ou produto. No cenario atual, os modelos de negocios séo altamente
volateis e complexo. Aplicar o Design Thinking para auxiliar no desenvolvimento de negdcios
inovadores é uma arma estratégica vital. Melo e Abelheira (2015, p. 18) classificam Design
como “ [...] Design € projeto, e estd presente no ponto de encontro de contato entre um
produto/servi¢co/marca e seu usuario”. Para Cardoso (2004, p. 34), a origem mais remota dessa
palavra esta no latim designare, que abrange o sentido de “designar” ¢ “desenhar”. Ja Teixeira
(2009, p. 4) identifica o termo “design” como “[...] uma atividade de projeto responsavel pelo
planejamento, criagdo e desenvolvimento de produtos e servigos”.

Pode-se considerar que o Design Thinking nasceu como um novo tipo de solucdo para
negdcios no principio do Século XX. Acompanhando a evolugdo dos modelos de negdcios,
nota-se que tudo mudou e a utilizagdo de uma ferramenta projetual como € o Design Thinking

pode auxiliar no entendimento da complexidade desta nova realidade
O ambiente no qual as empresas fazem negécios esta mudando muito no mundo
moderno. Com melhorias na tecnologia da informacéo, o aumento das capacidades e
segurangas de navegacédo tanto maritimas como aérea e da vontade dos governos em
abrir seus mercados para novos bens e servicos, o globo terrestre esta se tornando um
lugar cada vez menor. (AKABANE, 2012, p.11).

Mozota (2003) considera que “o design como estratégia ¢ um reflexo do novo ambiente
competitivo, que busca alternativas para alavancar o resultado das organizacfes através da
inovacgdo. As organizacdes enxergam o design [...] indo ao encontro da esséncia da inovagao”.
Por outro lado, Vianna, et al (2012) explicam que a abordagem envolve as diferentes pessoas
que se relacionam com o “design challenge” e trabalha em um processo multifasico e nédo
linear, que permite interacdes e aprendizados constantes.

No entanto, Pinheiro (2011), observa que design muitas vezes é visto simplesmente

como uma metodologia para embelezar coisas, apenas com foco no estético externando
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informagdes para que o produto seja mais atraente possivel aos olhos dos usuarios, haja vista

este 0 termo na maioria das vezes é banalizado.

A maioria das pessoas veem o0 Design como uma disciplina meramente responsavel
pelo embelezamento das coisas e com uma timida importancia na geracgao de valor de
negdcio. Ainda com o passar dos anos o Design também ganhou a conotacéo elitista,
como se fosse um dom divino e exclusivo de pessoas dotadas de mente criativa e
privilegiada. A visdo comum em torno do Design respira arte, separatismo, elitismo
comportamental e intelectual para piorar, conforme as empresas foram focando cada
vez mais em retorno em mediatico, a maioria dos designers foi obrigada a abandonar
a esséncia estratégica de seu trabalho (PINHEIRO, 2011, p. 25)

Apesar disso, Pinheiro (2011) ressalta que uma das caracteristica do Design € tornar as
coisas mais atraentes e notaveis aos seus clientes, mas o designer € muito mais do que apresentar

aparéncias diferenciadas em seus produtos.

Obijetivo do Design € garantir que uma oferta seja percebida pelas pessoas como algo
de alto valor para suas vidas. E garantir isso o Design também precisa cuidar da
maneira como as coisas sdo concebidas seus propositos e como funcionam. Vimos ja
que a inovacdo é sempre fruto de um reconhecimento direto de valor e portanto
podemos, também afirmar que é impulsionada diretamente pelo bom (PINHEIRO,
2011, p. 26)

O design é a defesa plena do foco nas pessoas a luz da criatividade e da solugéo
sinérgica, sistematizada e multidisciplinar dos problemas diarios encontrados pelas pessoas
buscando envolver de forma concisa 0 maior nUmero de componente humano nas solucdes
apresentadas. Pinheiro, (2011), ainda afirma que o Design é sobre pessoas e como Vocé as
coloca no centro do seu negocio para construir valor com elas e para elas.

Desde 1819 na Alemanha quando foi criada a Escola de arquitetura Designer e artes
plasticas a famosa Bahaus podemos observar a evolugdo do Design onde ele perpassa por
diversas eras de nossa historia desde seu nascimento na era da Revolucao Industrial passando
pela era do conhecimento e se encontrando hoje numa Nova Era de transicdo onde a economia
colaborativa e a era da Esséncia se faz cada vez mais forte através da Necessidade de cada vez

mais apresentar Solugdes customizadas que atendam o maior nimero de pessoas possiveis

A Bauhaus condenava a arte pela arte, estimulava a criagéo. A escola se posicionou
contra alguns artista da época que se recusavam a aceitar as mudangas do mundo
moderno. E prop0s a ideia de que era possivel harmonizar o processo de produgdo em
massa com. Uma das maiores contribui¢des da Bauhaus foi a incorporacdo do Design
no processo de producdo em massa, que trouxe para a inddstria 0 novo ponto de vista
mais humanistico. (PINHEIRO, 2011, p. 31)
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Conforme defende Kotler (2006), ainda dentro de uma Otica restrita, o design conjuga a
satisfacdo do cliente com o lucro da empresa, combinando de maneira inovadora 0s cinco
principais componentes do design: performance, qualidade, durabilidade, aparéncia e custo.
Além disso, Martin (2009) propde que o Design Thinking incorpora o pensamento indutivo, o
dedutivo e o abdutivo — ou a logica “do que poderia ser”. E parte do processo mental de um
designer perguntar sempre “E se?...”. Sobretudo, para Lockwood (2010), o Design Thinking é
a reunido de trés qualidades: pensamento, raciocinio e pesquisa, cujo objetivo é envolver 0s
consumidores, 0s designers e 0s empresarios em um processo de integracdo, o qual pode ser

aplicado a produtos, servicos e projetos de negacio.
2.2 MODELOS INOVADORES COM APLICAC}AO DE DESIGN THINKING

Com a introducdo de novos paradigmas nas organizacdes, o processo de planejar foi
redefinido. N&o pode ser mais estatico e orientado apenas para o produto ou servigos. O foco
deve ficar concentrado no usuario. Baseado nesta premissa, 0 Design Thinking surge como uma
ferramenta adequada para auxiliar a concepcao do negocio. De acordo com Dinsmore e Silveira
(2011, p. 137), o processo de criacdo € um esforco que deve ser otimizado e organizado, com
comeco meio e fim, focado por um determinado espaco de tempo de acordo com a necessidade
do produto ou servico, para a elaboracdo de um novo projeto de inovagéo, tendo em vista que
o “esforco temporario realizado para criar um produto ou servico unico, diferente de alguma
maneira de todos 0s outros produtos e servicos. Possui inicio e fim definidos, utiliza recursos,
é dirigido por pessoas e obedece a parametros de custo, tempo e qualidade”.

A quebra do paradigma do planejamento organizacional, ndo se contrapde a ideia de
projeto nas organizagdes, Falsarella e Jannuzzi (2017, apud Monteiro e Falsarella, 2007),
afirma que os projetos sdo um conjunto de atividades concentradas em torno de um objetivo
comum, gerado por uma demanda interna ou externa (ou ambas) a organizacao, que necessitam
de recursos especificos e que tém inicio, e fim determinados, com gestéo especifica. Falsarella
e Jannuzzi (2017) cita ainda que “um projeto € uma estrutura provisoria dentro da organizacéo,
ou seja, para a realizagdo de um projeto € montada uma estrutura departamental que sera extinta
ao final do mesmo”.

Logo, encontra-se implicito que o planejamento para a inovagdo, abrange todos 0s

aspctos culturais da organizagdo, e para que ocorra sua disseminagdo nos ambientes intra
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organizacionais, precisamos nortear todas as energias inovativas da empresa, para Tidd,
Bessant e Pavitt (2008), a inovacdo nao é fruto do acaso € resultado de muito trabalho e
sensibilidade, € uma resposta a um problema diagnosticado que algumas vezes pode até resultar
em uma transformacéo cultural. Para que isso seja possivel € fundamental que a Organizacgéo
incorpore em sua pauta pilares do conhecimento, seja cientifico, tecnolégico e até mesmo
empirico.

Inovar é a acdo de tornar algo novo, é a capacidade de gerar novidades, também pode
expressar o ato de consertar, alterar para melhorar. Para que a inovacdo ocorra é necessario
promover o conhecimento, seja por meio da permuta, da reflexao, da observacao e/ou da pratica.

A tecnologia pode ser compreendida como um tipo de conhecimento, a pericia de fazer
algo, inicialmente isso podia se aplicar ao método artesanal de se produzir algo. Posteriormente,
por extensao, passou a determinar mais as maguinas e os equipamentos utilizados pelo homem
na sua producdo. Nesse sentido, a inovacdo complementa o processo, pois, é a partir de sua
estruturacdo e acdo, que o designer pode moldar o novo projeto. Conforme afirma Melo e
Abelheira (2015, p. 30) “O Design Thinking une o pensamento analitico com o pensamento
intuitivo, o que torna a metodologia interessante para a estratégia de uma empresa [...] com
talentos diferentes trabalhando de forma criativa”.

Mootee, (2013 afirma que o Design Thinking ndo é exclusivo para os designers ou
inatingivel para aqueles em outra disciplina, ele em sua esséncia, ja é inerente ao ser humano,
uma expressao de sua habilidades e experiéncias, uma interacdo entre seus relacionamentos e

comportamento humanos reais e podem incluir:

Como uma entidade (produto, servico, sistema ou negécio) vive actualmente no
ecossistema ou sub-sistema?

Como individuos ou grupos interagem com aquela entidade e a natureza, frequéncia
e atributos dessa interacdo?

Como os diferentes elementos no ambiente relacionam entre si e que se existe
qualquer impacto ao nivel do sistema? (MOOTEE, 2013, P. 03)

Agregar valor para o usuario, torna-se o desafio a ser vencido. Ao contrario das préaticas
usadas na engenharia de produto desde o inicio do Seculo XX, o Design Thinking, trouxe para
0 cenario, uma férmula inovadora.

De acordo com Brown (2010, p.6) “estda em posigdo de solucionar problemas mais
complexos, uma vez que se apresentam olhares diferenciados e interpretagdes variadas sobre o
problema, chegando a uma solucdo inovadora.”, sendo este processo observatorio uma analise

profunda de todo o contexto onde a solucdo sera apresentada, analise profunda permite a
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identificacdo clara do problema a ser elucidado gerando gerando mais empatia aos usuario deste
processo analisado.

Os designers observam como as pessoas comportam, como 0 contexto de uma
experiéncia afetam suas reacfes a produtos e servicos, eles levam em consideracéo
sentido emocional das coisas bem como o seu desempenho funcional e com base nisso
tenta identificar as necessidades ndo declaradas ou latente das pessoas e traduzida em
oportunidades (BROWN, 2010, p. 215).

Para Tidd, Bessant e Pavitt (2008), a inovacgdo trata-se de um processo que busca
transformar oportunidades em novas ideias, as quais serdo utilizadas na pratica. Diante disso,

Crossan e Apaydin (2010),trazem a inovacdo como um processo de formacao de ideias:

Inovacédo é entendida como uma producéo ou adocgdo, assimilacdo e exploragdo de
uma novidade de valor agregado nas esferas sociais e econdmicas; renovagdo e
melhorias nos produtos, servigos e mercados; desenvolvimento de novos métodos de
producéo e estabelecimento de novos sistemas de gestao.

A inovacdo disruptiva surge neste ambiente volatil e incerto como uma opcdo para a
modelagem de negdcios que apresentam novos produtos e servi¢os de forma nunca vistas
anteriormente, 0 que cria uma vantagem competitiva admiravel frente aos concorrentes.
Baseado em Christensen (2006, p. 54), a inovacao disruptiva descreve um processo pelo qual
um produto ou servigo comega por aplicagdes simples, na “parte inferior” de um mercado e,
progressivamente, se move para “acima do mercado”, acabando por deslocar ou eliminar
concorrentes estabelecidos.

A inovacdo disruptiva demonstra que as empresas lideres tendem a ter sucesso quando
concorrem no campo das inovagdes sustentaveis. Os novos concorrentes tendem a ter sucesso
guando concorrem no campo das inovacOes disruptivas. Ndo é a tecnologia em si que é
disruptiva ou de sustentacdo, mas como ela afeta 0 modelo de negdcios. Nesse sentido,
inovacdes disruptivas sdo aquelas que provocam uma ruptura no antigo modelo de negécios.

Elas normalmente favorecem o aparecimento de novos entrantes (CHRISTENSEN, 2006).
2.3 O DESIGN COMO SOLUCAO DE GESTAO

Dentro de um cenario cada vez mais desafiador e volatil as empresas demandam que
seus complexos problemas sejam resolvidos cada vez com mais agilidade e eficécia,
vislumbrando projetos que possam atender com muita empatia as demandas de todos os

stakeholders do processo. Dinsmore e Silveira (2011), cita 0 projeto como um “esforgo
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temporario realizado para criar um produto ou servigo Unico [...] Possui inicio e fim definidos,
utiliza recursos, é dirigido por pessoas e obedece a parametros de custo, tempo e qualidade.
Também na concepcéo de Kerzner e Ribeiro (2002, p. 17), projeto ¢ um “[...] empreendimento
com objetivo identificavel, que consome recursos e opera sob pressdo de prazos, custos e
qualidade”. Permeando os conceito de design e projeto temos em comum a defini¢do do Design
Thinking, assim sendo do ponto de vista do design um projeto deve ser desejavel para 0 meio
social, atendendo as reais necessidades do usuério, mas ndao pode jamais deixar de lado sua
viabilidade técnica e sua rentabilidade financeira, a Figura 2, da equipe Echos, escola de design,
embasa esta conceituacao.

Figura 2: Design Thinking.

DESEJAVEL

TECNICAMENTE

FINANCEIRAMENTE POSSIVEL

VIAVEL

Fonte: E book: Business design: Como o design pode mudar a forma de criar negécios.

Conforme Velloso (2018), as organizacdes devem contemplar em suas estratégias a
cultura de inovacao e suas equipes de projetos diante das constantes alteracGes de cenarios
devem ser mais dindmicas e interativas com conhecimentos multidisciplinares, pois esta soma
de conhecimentos geram sinergia e co criacdo de solucgdes incrementais, disruptivas ou mistas,

mas € preciso estar em acao sempre.

E preciso antecipar 0s que 0s outros ndo viram, planejar, prototipar, testar, avaliar,
reavaliar, ajustar. O tempo todo. Lembre-se que a inovacdo pode nascer de qualquer
departamento da organizagdo. N&o importa qual modelo, disruptiva ou incremental ou um
mix de ambas, implantar uma cultura de inovagdo e manter o radar ligado reunindo as
melhores cabegas. VELLOSO, 2018

Analisando o design como pensamento projectual temos Amstel (2015),
categorizando o pensamento projetual em trés diferentes conceitos: sistematico, intuitivo e
expansivo. O Pensamento projectual sistematico pode representado pela Figura 3, baseia-se

na técnica da minimizacdo da complexidade, fazendo a analise fracionada das partes que sao a
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conexd de um todo, descartando ou marcando como arriscadas as conexdes que nao

contribuem com o todo.

Figura 3: A técnica de reducdo divide primeiro o total em partes e depois relaciona partes
a todos

Fonte: Design thinking como pensamento projetual, Amstel (2015)

O Pensamento Projetual intuitivo surge através da inspiracdo, sai do meio comum,
sdo vistos como meios alternativos e novos modelos a ser implantados, comeca complexa e vai
passando por refinamentos até atingir grau de coeréncia aceitavel, e apresentado para a
implantacéo, conforme explanado na Figura 4.

Figura 4: A expressividade e inovacdo pode ser mais importante do que a utilidade
imediata

Fonte: Design thinking como pensamento projetual, Amstel (2015)

O Pensamento Projetual Expansivo objetiva incluir o maximo de stakholders
envolvido, € um trabalho mais democratico que se inicia com a empatia, visando envolver todos
no projeto com ferramentas simples e dindmicas, conforme Figura 5, ao contrario do

pensamento projetual sistematico que visa simplificar os processos, este demanda mais
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complexidade a cada vez que se insere uma nova pessoa no processo. “O pensamento projetual

expansivo é comum no Design de Interacdo, Design de Produtos, Urbanismo, Arte e Sociologia”

Figura 5: O todo fica cada vez mais complexo a cada nova pessoa incluida

Fonte: Design thinking como pensamento projetual, Amstel (2015)

24 OS MODELOS DISRUPTIVOS DE ATUACAO DO DESIGN THINKING
FRENTE A TECNOLOGIA

Os novos padrdes de pensamento projectual disruptivo nascem na ultima década
agucados pela velocidade no aprimoramento de processos e produtos, aumento da
produtividade e integragdo ao mundo computacional, definitivamente. Apesar de, ainda estar
longe do desejado, o interesse das pessoas pelo novo padrdo preconizado de Industria 4.0 estar
abaixo do esperado (ou deveria ser), estd crescendo exponencialmente, conforme dados do
Google Analicts, representado na Figura 6:

Figura 6: Pesquisas sobre o tema “Industria 4.0” na Plataforma Google
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Fonte: Google

Assim, 0 impacto no pensar projectual com as mudancas propostas, devem definir os
novos paradigmas das geracdes futuras - profissionais e pessoais. No entanto, uma grande
preocupacao surge entre as empresas: tdo impactante quanto a primeira, esta quarta revolucéo
industrial definira como tecnologia o sucateamento de todo o nosso arsenal de equipamentos
utilizados na atualidade?

A resposta tranquilizadora é: NAO! Aproximadamente 50% deste Ativo sera adaptado
as novas tecnologias, sobrevivendo por ainda um consideravel tempo junto a humanidade. Claro
que, com o passar do tempo e a acessibilidade financeira das novas tecnologias em larga escala,
a substituicdo tornar-se-a algo natural e até mesmo necessario, visando assegurar maior
eficiéncia e seguranca aos processos a que se dispdem tais equipamentos. A Tabela 1, valida a
afirmacdo por meio desta tabela.

Tabela 1: Proporcionalidade de transferéncia de ativos

Revolugdo . . Substitui¢do de
; ) Drive Substitui¢ao .
industrial equipamentos (%)

12 Vapor Substitui¢do do tear completo. 100%
Pouca substitui¢do dos equipamentos,

22 Eletricidade . . Entre 10% e 20%
somente as esteiras foram necessarias.

Alto nivel de substituicdo dos equipamentos
por magquinas.

32 Automacgao Entre 80% e 90%

Sistemas Maquinas existentes conectadas. Ha somente
ciberfisicos uma substituicdo parcial dos equipamentos.

Fonte: Statistisches Brundesamt; Deutsche Bundesbank; Prognos; Thomas Nipperdey; Mckinsey
Segundo os idealizadores do conceito “Industria 4.0”, os sistemas ciberfisicos ja existem

Entre 40% e 50%

em grande parte, no entanto, ainda ndo sdo exploradas as suas potencialidades de geracgdo de
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informacgdes, passiveis de processamento para transformacéo em acgdes gerenciais e tomada de
decisdo que visem melhorar o processo, realizar o0 autogerenciamento e até mesmo a realizacdo
de manuten¢6es automaticas, uma vez aprendidas as falhas e suas devidas correces.

O grande desafio encontra-se, enfim, na capacitacao dos profissionais para atuagéo junto
a este novo conceito, pensando disruptivamente na identificacdo de problemas e sugestéo de
melhorias intra-software, ou seja, com a minima intervencdo humana, através de sistemas
inteligentes, dotados das chamadas tecnologias de inteligéncia artificial. A grande preocupacéo
parte, portanto, do quanto cada empresa brasileira estd capacitada tecnoldgica e
profissionalmente para atender as demandas deste novo padréo produtivo?

Em duas poténcias mundiais, este cenario é distinto, no caso Estados Unidos e
Alemanha. Veja o comparativo graficamente, apresentado na Figura 7:

Figura 7: Comparativo entre empresas Alemas e Norte-Americanas
B 3%

Implementacio completa do conceito |

A sy P 13%
Primeiras medidas implementadas B 15%

Business case claramente desenvolvido __ 1]%;6%

L, . . 29%
Primeiros conceitos desenvolvidos 47%
. = - P a1
Alnda ndo esta preparada NN 18%
0% 5% 109 15% 20% 25% 309 35% 409 45% 50%

» Empresas norte-americanas ® Empresas alemas

Fonte: BCG online survey com 312 empresas aleméas e 315 empreas norte-americanas. Marco 2016.

Analisando-se o cenéario nacional, encontramos 3 variavieis: a) a oportunidade de
crescimento e desenvolvimento de metodologias proprias para atendimento das demandas
tecnoldgicas e com engajamento de diversos setores da industria (automotiva, naval,
aeroespacial, agropecudria e servigos); b) o prazo exiguo para atendimento as multinacionais
instaladas no Brasil e pareamento as tecnologias estrangeiras, bem como adequagdo da
legislacdo vigente; c) capacitacdo de profissionais para atuacdo junto a estes

empreendedores,visando atender as 2 varidveis anteriores.
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Desse modo, conjectura-se que as empresas tem a oportunidade de incorporar novas
tecnologias em seus processos e produtos de modo incremental, bem como rever a maneira
como seus negocios criam valor para o mercado por meio do modelo de negdcio. As novas
tecnologias exigiram da empresa a capacidade combinar recursos e conhecimento para
redirecionar o negdcio pelas inovagdes incrementais ou pela oportunidade de criagdo de um
negdcio novo baseado numa inovacao disruptiva (CHRISTENSEN, 2006, TIGRE, 2006).

Sobretudo, atentar para a metodologia do design thinking com a incorporagao das novas
tecnologias contribuem para proporcionar inovagdes incrementais e, nesse caso, considera-se
trés fases importantes, a inspiracdo — observar o que as pessoas fazem, necessitam ou desejam,
a ideacdo — momento de colocar em prética as possibilidades criacdo de solucdo e a
implementacao — executar o projeto que foi idealizado e testado (BROWN, 2008; 2010).

Considera-se fundamental que as inovacgdes tecnoldgicas possam ser canalizadas para
inovacOes disruptivas e, nessse caso, 0 design projetual para um novo modelo de negdcio tende
a criar solucbes diante de oportunidades ainda ndo exploradas pela concorréncia, de modo
proporcionar maiores retornos e vantagem competitiva (MOZOTA, 2003; MARTIN, 2009;
AKABANE, 2012; AMSTEL, 2015).

CONSIDERACOES FINAIS

O Design Thinking tem contribuido desde o nascimento de seu conceito em Bauhaus
com a transformacéo do modo de pensar e construir de profissionais. O desafio para um novo
ciclo de mudancas surge no século XX com a chegada da tecnologia aos grandes centros e
potencializa com a chegada atual da Inddstria 4.0, que exigird a colocacdo integral do
pensamento projectual em acdo, com espago para outras variaveis, além da satisfacdo do
usuario, como: reducao de erros, seguranca, integracao ao sistema virtual, entre outros.

No entanto, por mais computadores avangados, softwares “autopensantes”, a figura do
ser humano como protagonista estara presente, desde o desenvolvimento, monitoramento e
correcdo de possiveis falhas.

Um olhar realista traz-nos a responsabilidade como profissionais e formandos em
Design Thinking, uma vez que a disrup¢do de modelos antigos e o questionamento do novo,
passard a ser uma constante e exigéncia do profissional contemporéneo. O auxilio do

computador sera fundamental para exponencializarmos a nossa capacidade cognitiva de
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inovacéo, de criatividade e de transformacdo do mundo que conhecemos, tendo como norte a

aplicabilidade e a integragdo do usuério (e sua satisfacdo) com esta nova oferta.

Entendemos o momento vivenciado como uma oportunidade as mudancgas e um convite
a apor a nossa assinatura como protagonistas da quebra de fronteiras entre o fisico e o
cibernético, agregando qualidade de vida, servicos e propostas que tragam a humanidade o
encontro de sua eterna busca, antes filosofica, mas agora cientifica: a satisfacao, a felicidade e
0 encontro de seus anseios - pensando e agindo de maneira positiva e com foco em seu

semelhante.
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