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Com a crescente produtividade brasileira no meio cientifico, as empresas investem em parcerias para
produzir pesquisas que possam contribuir para o bem social e tecnoldgico, com estudos cada vez mais
interdisciplinares, como ocorre na area do Design. Com o objetivo de refletir sobre o Design e
Inovacdo no ambito mercadoldgico, o artigo apresenta argumentos tedricos levantados de pesquisas
na teoria do design, por meio de um estudo de caso de teses desenvolvidas em programa de pos-
graduacdo. Pode-se considerar que as oportunidades para o mercado sdo prosperas quando se trata
de design e inovagdo, principalmente nas empresas, das quais trabalham diretamente com usudrios
de modo a encontrar algum diferencial metodoldgico para promover interacdo e relacionamento.
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1 Introducao

O cenario da pesquisa cientifica mostra um avango nas mais variadas areas do conhecimento, com a
realizacdo de investigacdes sendo feitas por poés-graduandos das universidades brasileiras. A
Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) publicou um relatorio que
indica a produtividade de 250.680 mil periodicos entre 2011 e 2016, indexados na base de dados da
Web of Science, classificando o Brasil como o 13° pais com maior nivel de produ¢do mundial, no qual
revela que a maioria das pesquisas tem sido desenvolvida por universidades publicas (CAPES, 2018).

Algumas empresas desenvolvem parcerias com institui¢des de ensino superior para contribuir
em melhorias tanto no setor publico como privado. Essa colaboragdo traz para as instituigdes o
desenvolvimento de pesquisas aplicadas e também gera oportunidades para o mercado.

Este ¢ um feito para o pais, que mesmo diante de uma situacdo critica economicamente, com
poucos investimentos e cortes orcamentarios para a pesquisa no Brasil ao longo dos ultimos anos,
aponta uma crescente colaboracdo para a ciéncia. Conforme o relatorio, o resultado esta ligado a uma
estratégia central na qual utilizou a inovacao para compor esse desenvolvimento econdmico, social e o
préprio aumento da produtividade.

Inovar consiste na “implementacido de um produto (bem ou servico) novo ou
significativamente melhorado, ou um processo, ou um novo método de marketing, ou um novo
método organizacional nas praticas de negocios” (MANUAL DE OSLO, 2005, p. 55). A atividade de
inovagdo € uma tarefa que exige pesquisa, para que seja inserido no mercado algo que ainda nao tem
disponivel. Por isso, que a realizacdo de estudos e analises do ambiente em que deseja atuar, ¢é
imprescindivel para encontrar o ponto inovador.

Muitos alunos de programas de pds-graduacdo exercem a atividade de pesquisar de modo
presente durante a vida académica, isso porque a busca pelo conhecimento nao para mesmo diante das
dificuldades no caminho. Conforme o relatério da Capes (2018), Sao Paulo é o estado com maior
produtividade no pais, com 111.029 periddicos, distribuido entre as trés maiores universidades
publicas, a Universidade de Sdo Paulo (USP), Universidade Estadual Paulista (UNESP) e
Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP). As produgdes estdo difundidas em éareas da
biologia, medicina, engenharia, comunicacdo e outras, que proporcionam a diversidade de estudos dos
quais os autores pesquisadores sd3o, em maioria, mestrandos ¢ doutorandos, orientados por professores
doutores destas institui¢des.

As pesquisas procuram atender as necessidades da comunidade, resolvendo problemas sociais,
que permita contribuir para a ciéncia ¢ a area da formagdo do pos-graduando. Assim, programas como
0 Design da UNESP na cidade de Bauru, interior de Sdo Paulo, produz estudos em duas linhas de
pesquisas, a ergonomia e o planejamento de produto.

De acordo com a pagina da Unesp na ergonomia, os estudos envolvem as “interfaces entre os
aspectos humanos e os sistemas tecnoldgicos, compreendendo as caracteristicas fisicas, cognitivas e
organizacionais das atividades humanas” enquanto o planejamento de produto abrange pesquisas
acerca do “desenvolvimento de produto (imagem ou objeto), desde os estudos das necessidades
mercadologicas até o acompanhamento da vida do produto, passando por questdes relativas a
geometria e desenvolvimento de projeto” (c2017).

Crilly (2010) mostra que a relacdo das fungdes do design sdo pontos importantes no
entendimento do produto, especialmente por parte dos usuarios. Logo, para encontrar um diferencial
inovador requer atencdo e ndo projetar uma Unica fun¢do, mas sim deixar que o usuario faga parte
dessa interpretacdo da funcdo de acordo com sua necessidade. O artigo expde como objetivo central
refletir sobre o Design e Inovag¢ao no ambito mercadologico, para compreender o cenario competitivo
que as empresas enfrentam e as alternativas metodoldgicas desenvolvidas para este fim.



2 Inovacao: perspectiva do mercado e do design

A realidade do mercado empresarial tem destaque pela competitividade, pois sdo impactados com a
globalizagdo, os avangos da tecnologia e da internet, na criagdo de segmentos especializados, que
possibilita concorréncia indireta ¢ a propria alteragdo do comportamento do consumidor com
participagdo ativa nas relagcdes diretas com o mercado, a partir deste contexto origina-se a
disseminacao da hipercompetitividade. Essa expressao foi observada por Audy e Morosini (2006) para
firmar que o ponto central da competicdo empresarial esta diretamente ligado a mudanga que envolve
a esfera de gestdo das empresas.

Tal mudanga propicia as empresas encontrarem cada vez mais caminhos para manter-se no
campo da pressdo competitiva, para isso, a experimentagao da estratégia mercadoldgica que trabalhe
com a tecnologia ligada aos clientes e fornecedores, bem como inter-relacionar-se com outras
organizagdes parceiras, revela a inovacdo como elemento chave dessa estratégia e propaga
crescimento da marca afora da mudanga em si, para uma mudanca inovadora.

Enxergar a inovagdo no negoécio nao ¢ uma tarefa facil, requer visdo empreendedora diante
dessa hipercompetitividade para identificar oportunidades conjuntamente com muita pesquisa para
fundamentar a necessidade de implementacdo de algo inovador. O mercado da inovacao brasileira
apresentou declinio entre 2011 e 2018, com investimento de 1,27% no Produto Interno Bruto (PIB) em
gastos publicos e empresariais, devido ao aumento nos investimentos do governo em ciéncia e
tecnologia em um periodo critico da economia no pais (GLOBAL INNOVATION INDEX, 2019).
Isso nao significa que a inovagado estd fora do alcance, é no obstaculo que a capacidade criativa para
inovar com poucos recursos torna-se eficaz, pois a inovagdo ¢ suportada em varios niveis da esfera
econdmica e transforma o mercado de acordo com a realidade, especialmente com a crescente do meio
digital apontada pela BCG (2018).

Desde o inicio da era da utilizacdo das maquinas no ambito industrial, a chamada
industrializa¢do, com modelo econdmico e produtivo, mercados foram consumados por empresas da
criatividade e também pessoas fisicas que se denominaram criativas. A economia criativa embarca
nesse contexto, porque interagem os aspectos econdmicos, culturais e sociais na multidisciplinaridade
ao redor e estimula a geragdo de renda com o envolvimento do setor tecnologico.

Barcellos, Botura Junior € Ramirez (2016, p. 145) afirmam que “a midia associada ao Design
gera processos inovadores e impactantes aplicaveis a diversos produtos e negocios”, independente do
fator economico do pais, o desenvolvimento € suscetivel para todos os grupos econdmicos dentro da
economia criativa, sendo o design uma importante area na idealizagdo de produtos e servigos com
apoio tecnologico. Para que o mercado brasileiro possa avangar em inovagao, a economia criativa deve
ser dindmica ao tratar de economia em si, que atenda a essa hipercompetitividade existente,
priorizando a propria diversidade de valores artisticos, culturais e tecnoldgicos que o pais dispoe, para
que seja bem aproveitado o potencial criativo em aplicagdes de negdcios inovadores.

As startups brasileiras receberam em 2018 mais de 1 bilhdo de doélares em investimentos de
modelos de negocios em desenvolvimento para assegurar a participagdo de mercado, em particular,
com 50% do volume de negdcios nos setores de varejo virtual e de fintech, um tipo de startup voltada
para o setor financeiro, que visa otimizar servigos inovadores com custos inferiores que os bancos
convencionais (SEBRAE, c2019).

Ha diferentes tipos de inovagdes consentidas pelo Manual de Oslo (2005) como a inovagao de
produtos, de processos, organizacionais e de marketing. A juncdo de mais de um tipo de inovacao,
aumentam as chances de sucesso do negocio, principalmente com a jungdo de inovagdes em produtos
e processos. Entretanto, o pré-requisito para que ocorra a inovagdo estd em apresentar técnicas novas
ou que traga algo aperfeicoado no modo de aplicagdo implementada pela organizacao e disponivel no
mercado.

As inovagdes em produtos englobam as mudangas nas potencialidades de novos produtos e
servicos, pode ser ideias originais ou lapidadas. Inovacdo em processo representa alteragdes nos
métodos de producdo e de distribuicdo. Para a inovacao organizacional, refere-se a implementacao de
novos métodos praticos de alteracdo do negocio, como sistematizacdo do local de trabalho ou nas



relacdes externas. J4 a inovagdo de marketing, trata-se de introduzir alternativas na visibilidade dos
produtos, o design da embalagem, além de aspectos ligados aos valores de bens e servigos.

Em entrevista ao DRAFT (2014), o inventor do conceito de Economia Criativa, John
Howkins, enfatizou que a economia € influenciada pela criatividade e inovagdo, mas que se houver
constante redu¢ao econémica no pais, o efeito afeta proporcionalmente a populaciao que tende a gastar
menos com aspectos culturais, por exemplo, para que tenha recurso financeiro para investir naquilo
que compete a sobrevivéncia, como moradia e alimentagdo. Outro ponto desse enlace ¢ a abertura de
negdcios proprios, onde pessoas fisicas passam a serem novos empreendedores locais/regionais e
tornam-se assim investidores por necessidade.

Todavia, o cuidado para ndo ser apenas mais uma empresa no mercado competitivo precisa ser
levado em conta, por isso encontrar a inovagdo que melhor adequa ao perfil da empresa contribui para
0 sucesso organizacional. O processo criativo ¢ as ideias geradas sdo de extrema importancia quanto o
valor da tecnologia empregada, a economia criativa ¢ descrita por um processo que tras a inclusdo
social, diversidade de cultura e grande desenvolvimento humano, estimulam a renda e emprego, onde
se misturam empreendedores ¢ mentes criativas, unidos em um processo de interagdo interdisciplinar
(BARCELLOS; BOTURA JUNIOR; RAMIREZ, 2016).

3 A ascensao do mercado virtual para inovacao de processo

Mercaldi et al (2015) discorrem sobre o conceito de inovagdo e destaca que invencdo ¢ diferente de
inovagdo, pois inventar sugere conceder algo novo, um produto, processo ou sistema, enquanto inovar
necessita de utilizar uma invengdo em progresso para através disso gerar recurso econdmico que
movimenta o mercado. Nesse ponto, “apesar da invengdo estar relacionada com inovagdo, somente
sera considerada inovagdo a exploracdo bem sucedida economicamente da invengdo” (p. 47).

Por conseguinte, muitas empresas buscam na inovacdo uma forma de renovagdo
mercadologica e assim destacar-se no mercado competitivo e gerar lucros, especialmente no ambiente
virtual, que com a expansao da internet e o comércio eletronico, possibilita dominio com a tecnologia
a favor na cria¢do de ferramentas inovadoras, isto ¢, inovag¢ao de processo.

O comércio virtual mostra uma crescente nos tltimos anos ao tratar de confianca dos clientes,
com o acesso rapido a troca de informagao em produtos e servigos, a reducdo de prazos para entrega ¢
custos envolvidos, além de estimular a competitividade e capacidade de inovagdo das empresas.
Porém, Araujo et al (2009) ressaltam ainda que, uma minoria da populagdo possui receio com a
internet, pois tudo que € novo, possibilita desconfianga e desafios para utilizagdo dos recursos, inclui
também algumas pequenas empresas que preferem nao arriscar em servigos de cunho tecnolégico, por
demandar constante manutencao e gerar gastos extras.

Mesmo com esta realidade dita, o mercado virtual brasileiro faturou em 2018 R$ 23,6 bilhdes,
uma evolucdo para o varejo digital comparado aos ultimos 5 anos, cujo aumento foi de 12,1%. Em
numeros de consumidores, com pelo menos uma compra no comércio eletrénico, foram cerca de 27,4
milhdes de pessoas somente no primeiro semestre de 2018. O relatério desenvolvido pelo Ebit (2018)
expde destaque para as transagdes de compras pela internet, sendo 32% em dispositivos moveis e 68%
por meio de computadores/notebook.

Esses nimeros expressivos € consequéncia do avango da ciéncia e tecnologia, na produgao de
inovagdes de processo para o setor virtual, com ideias novas e/ou aprimoradas, ferramentas e recursos
digitais acessiveis aos usuarios que beneficia a compra no comércio virtual e faz aumentar o
engajamento de empresas e consumidores (SIMANTOB, 2006).

Com o constante desenvolvimento de novas tecnologias no ambiente virtual, as inovagdes de
processo oferecem métodos inéditos para produzir produtos, com alteragdes de organizacdo para
criacdo e venda, em ferramentas e servigos prestados, como a logistica de distribuicdo, dentre as
diversas possibilidades para inovar, aponta Carvalho (2012). Quando se fala de inovacdo tecnologica,
¢ inevitavel o uso de recursos computacionais, ja que no meio virtual o consumo acontece porque a



tecnologia faz elo entre as empresas e os clientes. A inovagdo necessita de mudancas alternativas em
métodos ou processos para que gere resultados positivos no mercado.

Nao hd uma forma correta e unica de inovar, pois cada situagdo empresarial requer
necessidades especificas de acordo com o segmento de mercado, os produtos oferecidos, o perfil de
consumidor, os recursos tecnologicos disponiveis, para que a aplicacdo de novos métodos na
utilizacdo de sites e softwares na internet possa auxiliar as empresas no desenvolvimento inovador.
(CORREA; TEIXEIRA; MALDONADO, 2017).

Ao tratar de lojas virtuais, Carvalho (2012) diz que independente do setor de distribuicdo, a
informacdo deve ser detalhada para os produtos comercializados, para que o relacionamento com o
cliente seja confiavel, pois auxilia na tomada de decisdo, cuja mensagem ndo traga duvidas e ¢
propagada clara e objetiva. Em mercados virtuais que utilizam de sistemas tecnoldgicos para interagir
com o publico, é essencial que o servico funcione sem problemas técnicos e que seja de facil
manuseio, podendo até ter tutoriais explicativos ou assistentes virtuais.

Trabalhar com servigos online requer mais que simplesmente divulgar e evidenciar os produtos no site
¢ eminente que tenha um diferencial nesse sistema para que exista uma vantagem competitiva, por isso
que a inovagdo de processo se faz relevante para o mercado virtual, isso porque dispde de criatividade
na ideacdo dos recursos disponiveis que a loja possa oferecer em uma ferramenta capaz de cativar o
visitante do site e transforma-lo em consumidor (ARAUJO; et al, 2009).

4 O papel do Design no ambiente de inovagao

O design ¢ descrito pelo Manual de Oslo (2005) como um grande conjunto de diversas atividades que
envolvem procedimento, elaboracdo, especificacdes técnicas e outras particularidades competentes ¢
de uso. As preparagdes iniciam no planejamento de novos produtos e processos, o desenvolvimento do
trabalho, da criagdo a implementacgao, incluindo as modifica¢des no percurso do projeto.

A esséncia do trabalho do designer requer enxergar o futuro sob a oOtica das novas tecnologias
ou aplicagdes em uso das ferramentas existentes, viabilizando o pensamento sist€émico e as
necessidades dos usuarios. Com isso, o raciocinio critico torna essencial na area do design, a
evidenciar os aspectos humanisticos quanto a técnica projetual (SILVA; BOTURA JUNIOR;
PASCHOARELLI, 2013).

Todo o processo de design, seja de pequenos a grandes produtos, esta relacionado ao fator
econdmico organizacional, dos recursos disponiveis para implementagdo das ferramentas, cuja pressao
imposta pela alta competitividade do mercado e a exigéncia cada vez maior dos consumidores faz com
que as empresas atendam as necessidades do mercado com agilidade e produtividade através da
inovagdo de produtos ou servicos. Além disso, o gerenciamento de equipes multidisciplinares, os
avancos tecnologicos, a diminuigdo do ciclo de vida dos produtos e a responsabilidade ambiental sdo
fatores que levam as empresas a rever e a aprimorar constantemente os processos de desenvolvimento
de produto (CORREA; TEIXEIRA; MALDONADO, 2017).

Quanto a forma e a estética dos produtos, na explicacdo de inovagdes em marketing pelo
Manual de Oslo (2005), o termo design utiliza-se quando refere a aparéncia do produto e ndo em suas
caracteristicas técnicas ou funcionais. Mas, sdo diversas as atividades de design, e as mesmas podem
ser interpretadas em situagdes mais abrangentes, como item essencial no desenvolvimento e na
implantacdo dos designers de produto e processo.

E necesséario que todas as atividades de design com uso de algum recurso de inovagio, faca
parte do desenvolvimento e da implementacdo em novos produtos, servicos e/ou processos, que leve
em conta a estética e forma, analisadas através de pesquisa e desenvolvimento - P&D. (MANUAL DE
OSLO, 2005).

Em um ambiente de inovagdo, as empresas normalmente podem ter problemas em diferenciar
os gastos de P&D com inovagdo. E preciso ter o cuidado para ndo considerar qualquer atividade que
seja parte do processo de inovagdo, e torne parte de P&D, mesmo que estejam caminhando juntas.
Essa distingao das atividades é uma tarefa criteriosa, visto que a P&D tem a base ligada a fase inicial



do projeto e conforme surgem as opgdes de recursos inéditos, a inovagao vai encaminhando o resto do
processo de transformagao.

As pesquisas que almejam a inovagdo combinada com P&D “oferecem um método eficiente
para aumentar a frequéncia das pesquisas sobre inovagdo” (MANUAL DE OSLO, 2005, p. 142). Isso
ocorre porque a inovagdo acontece com tecnologia e criatividade no processo de design, que se bem
estruturada e fundamentada em pesquisa cientifica, eleva o indice de aceitagdo e resultados do projeto.

5 Materiais e Métodos

O estudo de caso se fundamentou em dois trabalhos cientificos, de Silva (2017) e Pizzarro (2019),
fruto da tese de doutorado em Design desenvolvido na Universidade Estadual Paulista “Julio de
Mesquita Filho” — UNESP, no campus de Bauru, e podem ser encontrados na biblioteca central da
Faculdade de Artes e Comunicagdo (FAAC) ou pelo repositério institucional da UNESP na versao
digital.

A metodologia empregada da presente pesquisa estd fundamentada na revisdo de literatura,
com “um procedimento formal, com método de pensamento reflexivo, que requer um tratamento
cientifico e se constitui no caminho para conhecer a realidade ou para descobrir verdades parciais”
(LAKATOS; MARCONI, 2003, p. 155). O estudo reflexivo busca atender a um entendimento critico,
sem posicionamento ideoldgico, apenas para salientar as modificagdes dos estudos na area do Design e
alternativas metodoldgicas para empresas.

6 Desenvolvimento do estudo de caso

O presente artigo relata os estudos desenvolvidos por Silva (2017) e Pizzarro (2019), cujas obras
abordam, respectivamente, uma alternativa metodologica que analisa o processo de design de marca
grafica por meio da ergonomia informacional, e o outro uma proposta de recurso em formato de jogo
voltado ao gerenciamento de conflitos. Silva (2017) traz uma analise que objetiva testar um método
que o proprio autor desenvolveu em 2012, que possibilite alcancar produtos informacionais
satisfatérios do ponto de vista ergondomico e com usabilidade.

Para isso, foram realizados estudos para metodologia de desenvolvimento de marcas,
identificando etapas do processo, tais como: 1) preliminar; 2) introdutoria; 3) informacional analitica;
4) criativa; 5) interativa; 6) verificativa; 7) conclusiva; 8) comunicacional; 9) validagao.

Na etapa 1, define-se a formagdo da equipe de projeto e a preparacdo desses membros. Na
etapa 2, introduz o tema, com o problema levantado, uma realizagdo da programagdo e cronograma,
or¢amento formulado e um contrato de execugdo. Na etapa 3, os dados sdo levantados em cima da
tematica proposta. A etapa 4, consiste em sintetizar o objetivo, formular e desenvolver hipdteses e uma
critica global.

Na etapa 5, mostra a importancia de reunir com o cliente para apresentar a proposta com as
possiveis solugdes. A etapa 6, caso aja necessidade, € possivel voltar uma das etapas anteriores para
readequar o projeto, para s6 entdo finalizar a solucdo. Na etapa 7, é construido o manual de identidade
visual. Na etapa 8, o cliente recebe o manual e uma solu¢ao conclusiva. Por fim, a etapa 9, tende a
validar o projeto através de parametros de teste.

O autor relata a relevancia dessa construgdo alternativa metodologica para a area do design
grafico, que por meio dos testes realizados com estudantes da area, divididos em dois grupos (o
controle e o experimental) e comprovado por profissionais e demais especialistas do ramo, apontaram
para os aspectos ergonomicos da visibilidade, legibilidade e leiturabilidade, em seguida os mesmos
pardmetros para a ergonomia da informagao, depois, atributos como confianga, elegancia e limpeza
foram identificados na percepcao dos especialistas sobre o desenvolvimento da marca (Figura 1).
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Figura 1. Metodologia de desenvolvimento de marcas. Fonte: Silva (2017, p. 23)

Pizarro (2019) expde um modelo em formato de jogo que possa prevé, na execugdo, de modo
planejado, pontos de pressdo nas atividades de projeto com potencial para gerar conflitos, e que vise o
gerenciamento por parte de discentes e designers. O jogo consiste em: 1) apresentacdo da mediacao,
briefing do projeto e do método Projeta; 2) participante recebe cartas indicativa de area; 3) aplicagéo
de técnicas ou manifestacdo de ideias; 4) primeiro ponto de pressdo: pressio da criagdo; 5)
gerenciamento de conflitos 1; 6) segundo ponto de pressdo: pressdo de producdo; 7) gerenciamento de
conflitos 2; 8) terceiro ponto de pressao: pressao de comercializagdo; 9) gerenciamento de conflitos 3;
10) fechamento da proposta.

Para iniciar o jogo, na etapa 1, as regras sdo apresentadas pelo mediador e comunicado aos
participantes um conjunto de informagdes a respeito do projeto a ser criado. Na etapa 2, os
participantes de cada grupo recebem cartas distintas que determina qual sera a area em que vai atuar.
Em seguida, na etapa 3, inicia o processo de criatividade, discussdes do grupo e planejamento inicial.
A etapa 4, ¢ colocado uma exigéncia aos jogadores no processo criativo.



Na etapa 5, os conflitos do grupo devem ser gerenciados para resolver o ponto de pressdo da
criagdo. A etapa 6, surge uma exigéncia quanto a producdo do projeto. Na etapa 7, novo
gerenciamento de conflitos ocorre para resolver o ponto de pressdo da produgdo. A etapa 8, desenrola
uma exigéncia comercial e mercadologica para o projeto. Na etapa 9, é preciso gerenciar os conflitos
para solucionar o ponto de pressdo de comercializagdo. Finalmente, a etapa 10 finaliza o projeto com
as discussdes sobre os resultados.

A autora salienta da eficicia do gerenciamento de conflitos, pois € uma fase em que havera
debates sobre o que e como fazer para atingir o ponto de pressdo, logo, os participantes necessitam
entrar em acordo e posicionar o mediador sobre a nova diretriz que foi adequada para o projeto. O
conflito ¢ uma consequéncia natural de atividade nas quais existe o contato entre individuos. E no
momento de conflito que faz com que o trabalho em equipe traga engajamento, que € a proposta do
jogo e ndo entretenimento. A tomada de decisdo ¢ outro fator que se trabalha nesse método, isso
porque a todo instante ¢ preciso definir novos caminhos para o projeto, uma vez que possibilitava
trabalhar com a imprevisibilidade (Figura 2).

PROJETA &3

f1 Apresentagio do mediador, do briefing de projeto ¢

do jogo Projeta. Explicagiio das regras, resolugio
de dividas & composicio das esquipes de difersntes
areas (por sortelo ou com ireca intencional)

30min Participantes recebem o briefing do projeto
apresentado pelo mediador & cartas com
indicadores de cada area que devem ssr
lidas por ledes 08 parlicipanies
30min
Momento de aplicaas oo

técnicas de criatividads ou de
livre discussio & manifestacio
l.\\_ da idaias

J0min
Madiador instala pontos do

pressdo do orisgdo com a
carta “Fressdio de Criagio”

Smin

¢ adequam o projeto 3 nova condigio. Ao entranem
e acordo, indicam com o marcader de

!"5 Goerenciamanto do confitos: participantes debatem
concordincia wirando-o do wermalho para o verde

Madiador instala pantos de
pressdo de produgdo com a
carta “Prossdo de Producie”™

— Smin
(7 Garenciaments de confiitos: participantss debatem

30min

o adequam o projeto & nova condigio. Ao entrarem
am acords, indicam com o marcader de
concordincia wirando-o do vermalho para o verds

30min

Mediador instala pontos de pressdo
de comercializacio com a carta
“Pressdo de Comarcializagia”

Smin

o adequam © projeto & nova condigio. Ao entrarem
am acords, indicam com o marcadoer de

9 Gerenclamente de confiios; participantes debatem
concordincia wirando-o do vermalho para o verds

J0min L .
Fechamentos das propostas, discussdes
50b7% ©3 reBuItadas, OFDAMZSCAG 458 1 0
direfrizes iniciais do projeto o indicagio
doa proximos passos (guands houver)
n 15min

j— —
Fim do jogo @ comeco de uma ideiall
Tempo destinado a interagho entre mediador e partcipantes para
troca de expariéncias e sugesties
I0min
I'I\ [tempa sugerida total da atividade 4h)

Figura 2. Projeta - Gerenciamento de conflitos em ambiente de projeto. Fonte: Pizzarro (2019, p. 92)



7 Discussoes

As metodologias idealizadas em ambas as teses, corroboram com o pensamento cientifico e de
inovagdo, ja que empregam uso do método para além do ambiente académico, numa projegdo
mercadologica, na qual organizagdes podem tirar proveito dessas técnicas para aperfeigoar o ambiente
de trabalho e permitir novas oportunidades e melhorias internas, gerando mais produtividade.

Esse vem sendo o papel das universidades brasileiras, que carrega em algumas pesquisas
cientificas, um viés para atender as necessidades do mercado e contribuir para o sucesso da empresa.
(ROSSI; BOTURA JUNIOR; HARGAR, 2017). Uma organizagdo que objetiva inovagdo, ndo
necessariamente precisa produzir um produto novo, mas também ag¢des que permita interagdo com
parceiros e inclusive com instituigdes de ensino, que possa gerar ideias e ampliar o crescimento do
negocio.

Todavia, em estudo observado por Audy e Morosini (2006, p. 373), aponta a necessidade de
uma politica de interacdo universidade-empresa, na forma de desenvolvimento de projetos, visto que
“a criacao de redes formais pode ser um meio de reforcar as iniciativas individuais que ocorrem nas
universidades e ddo um suporte mais efetivo para melhor promover a interacdo universidade-
empresa”. A atividade colaborativa da relacdo pesquisa cientifica e mercado de trabalho movimenta o
cenario da propriedade intelectual, pois atua como transformadora de servigos qualificados, gerando
conhecimentos aplicaveis ao ambiente corporativo.

E neste ponto que Silva (2017) e Pizarro (2019) embarcaram ao elaborar modelos quem
viabilizam as atividades mercadologicas e de relagdes profissionais. No ponto de vista do Design, a
ergonomia da informacdo em marcas graficas, mostra-se positivamente eficaz nos aspectos de
visibilidade, legibilidade e leiturabilidade, por trazer técnica e elementos que proporcionam satisfacio
no resultado final das marcas criadas. A identidade visual transmitida pela marca ¢ um fator de
impacto na propria identidade da empresa, em razdo da associacdo com os objetivos organizacionais e
servigos prestados. (SILVA, 2017).

A gestdo de pessoas impacta diretamente na gestdo do design, visto que o ambiente de
trabalho desenvolve momentos de embates e conflitos nas relagdes interpessoais, algo potencialmente
comum, mas que nio deve ser enxergado como ponto negativo da questdo, mas sim como meio para
empregar uma nova perspectiva de trabalho construtivo, para o projeto e também aos colaboradores
envolvidos. (PIZARRO, 2019).

8 Consideracoes Finais

As organizagdes estdo se mostrando cada vez mais ageis e buscam destacar-se perante os
concorrentes, com produtos e processos inovadores, que proporcionam um olhar diferente para si. Ha
diversas maneiras de inovar dentro do empreendimento, mas ¢ preciso enxergar o verdadeiro proposito
para que os resultados possam ser mais fidedignos. Por isso que, parceiros institucionais desenvolvem
pesquisas para este fim, o que disponibiliza aumento na produtividade.

O design surge como uma ferramenta para ampliar o conhecimento dentro desta realidade e
juntamente com a inovacao, constréi modos de observar as fungdes do produto/processo dentro do
ambiente corporativo, o que agrega na competitividade do mercado. Assim, é possivel ter um
diferencial na implementagdo, fundamentado com pesquisa cientifica, ideias inovadoras e técnicas do
design.

Projetar uma alternativa metodologica que permita aplicabilidade no ambiente externo a
universidade, compreende no desenvolvimento das competéncias profissionais, das quais o individuo
adentra em uma universidade, mais precisamente num curso de pos-graduagdo, e objetiva melhorias
inovadoras para o mercado, na busca pelo relacionamento universidade-empresa. Essa perspectiva que
foi observada nas teses do curso de Design, da valor significativo a produgdo intelectual e apresenta
essa perspectiva como estratégia de inovagdo, na qual almeja incentivar futuras pesquisas com este
viés metodologico.
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