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Inovagdao em produtos digitais?

Este capitulo se propde a apresentar um apanhado sobre os produtos digitais,
a tecnologia e a dinamica do mercado movimentado por ela. Para explorar o assunto
e balizar pontos premissa para esta pesquisa foram investigadas as publicagdes
afins. O conceito de inovacdo e a definicdo do perfil dos "novos inovadores"”,
integrantes das startups, sdo discutidos frente a importancia dos produtos digitais
para 0s usuarios: cada vez mais as pessoas precisam de seus produtos digitais, seja
para entretenimento, trabalho, gerenciamento da rotina, etc. Todos esses produtos
estdo diretamente relacionados a tecnologia e atrelados a inovacéao. Por definicéo,
produtos digitais sdo produtos intangiveis, distribuidos virtualmente, embora
comercializados por transacdes monetarias reais.

Essa categoria de produtos é parte da rotina dos usuarios, que 0s consomem
em seus dispositivos eletrdnicos amilude. Produtos digitais apresentam inimeras
vantagens em termos de custo, pois a margem de lucro dessas transacdes €
exponencial: ndo requerem investimentos fisicos como os de uma sede ou o
gerenciamento de estoque, s6 custos infimos comparados a estes, como provedores
e armazenamento de dados em nuvem, por exemplo. S&o exemplos de produtos
digitais apps, e-books, streaming de mdsicas e muitos outros. A evolugdo
tecnologica, que pode ser conferida de geragdo a geragdo, faz com que o ritmo da
vida atual seja cada vez mais complexo e complicado. As modernas conveniéncias
tecnologicas abundam e facilitam a vida dos usuarios como nunca na historia. Esse
evolucionismo implica no aumento crescente e premente da complexidade dos
produtos. A partir do exposto, Sawyer (2006) prevé que as constantes mudangas na

tecnologia demandam inovagao frequente e substancial.

21
Mas afinal, o que é inovacao?

Diante importancia da tecnologia na rotina dos usuarios e de toda

praticidade advinda dela, as empresas desenvolvedoras de software investem em

2 Esse capitulo foi parcialmente publicado sob a seguinte referéncia: CHAMMAS, Adriana;
QUARESMA, M. M. R.; MONT'ALVAO, Claudia Renata. Children's Mental Model as a Tool to Provide
Radical Inovations in Digital Products. Lecture Notes in Computer Science, 2015.
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produtos que incrementam a produtividade e pluralizam as possibilidades de seus
usuarios. Pode-se observar a avidez por tecnologia de ponta dos usuarios, que
valorizam o inédito e aceleram a obsolescéncia de produtos tecnoldgicos ao
desprenderem dias em frente a lojas, na espera para adquirir lancamentos. Para
suprir esta demanda, percebe-se que o0 mercado clama por inovagdes em escala. Gui

Bonsiepe (1997) ha muito observa:

O design esta relacionado a inovacdo. O ato projetual introduz algo novo no
mundo... O design é a criatividade em forma de producdo de novas ideias. A
criacdo de ideias é bastante simples. Menos simples € a traducao dessas ideias na
pratica. O conceito “criatividade” sofre o peso da tradi¢cdo do discurso artistico,
evocando a ideia de um individuo selecionado. O design, ao contrério, ndo tem sua
origem em uma Unica pessoa, mas baseia-se num trabalho de equipe na indistria.
A indUstria é o lugar onde o design ocorre. (Bonsiepe, 1997, p.15)

Cardoso (2011) coloca a tecnologia como o Unico parametro que se mantém
atual, constante e inexoravel — e mesmo assim nos levara a um futuro incerto. Ao
pensar em tecnologia, sabe-se que a Unica certeza € a mudanca. Gui Bonsiepe
observou sabiamente o panorama do Design da época, e, embora muitas de suas
colocacgdes se mantenham atuais, acredita-se que o Design ja tenha transcendido os
limites da industria. Bonsiepe (1997) coloca a inovagcdo como caracteristica
dindmica da sociedade industrial e classifica em trés os tipos de inovagéo dentro de
um mesmo sistema: a inovacgdo na ciéncia, a inovagdo na tecnologia e a inovagédo
em design. Para o autor, o design é constitutivo para o processo geral da inovacéo,
mas os elos do sistema devem estar equilibrados para que a inovagdo tenha
ressonancia econémica e social. Como sédo campos autdbnomos, o autor utiliza uma

matriz com cinco categorias para fins comparativos abaixo (Tabela 2):

Ciéncia Tecnologia Design
Objetivos da Inovacéo Cognitiva Inovagéo Operacional | Inovagéo Sociocultural
inovagao
Discurso dominante | Afirmagdes InstrugcBes Juizos
Préaticas standard Producéo de Tentativa e erro Producéo de coeréncia
evidéncias (viabilidade e
factibilidade)
Contexto social Instituto Empresa Mercado
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Critérios de sucesso | Ok das autoridades Factibilidade técnica Satisfa¢éo do usuério

Tabela 2: Adaptagéo da tabela de Gui Bonsiepe (1997) com a tipologia de inovagéo
nas ciéncias, nas engenharias e no design.

A inovacéo tem por objetivo produzir novos conhecimentos e o critério de
sucesso é o reconhecimento por parte de outros participantes do discurso cientifico.
A inovacdo em tecnologia (operacional) tem por objetivo produzir novos bens ou
novas formas de fazer (know-how). O critério de sucesso € a viabilidade técnico-
econbmica e a eficiéncia fisica para a producéo do bem ou servico. O que Bonsiepe
(1997) chama de inovacdo em design é a articulacdo da interface entre usuério e
artefato: o critério de sucesso é a medida em que as expectativas do usuario se
realizam com o produto (ou servico).

Marinova & Philimore (2003) fizeram uma evoluc¢éo historica dos modelos
usados para explicar os processos de criacdo de produtos inovadores e concluiram
que os modelos de inovacao passaram do controle pleno das empresas para a total
liberdade de acdo atual. Os modelos séo definidos por Marinova & Philimore
(2003) como processos criativos que envolvem atividades, participantes e interacao
que resultam em produtos ou processos tecnolégicos comercialmente viaveis e se
referem especificamente aos utilizados em empresas. Os autores categorizam 6
(seis) geracbes de modelos diferentes: a "Caixa Preta" (Black Box), os "Modelos
Lineares" (Linear Models), os "Modelos Interativos” (Interactive Models), os
"Modelos de Sistemas" (System Models), o "Modelo Evolucionéario” (Evolutionary
Models) e os "Ambientes Inovadores” (Innovative Milieux). A linha do tempo dos

modelos pode ser conferida na ilustragdo abaixo (Figura 1):
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¢ 4_3
@ S
Caixa Preta
Processo de inovagdo menos
importante que a “mégica”
Desafia a teoria econémica: Inovagao
O 80s envolve mudancas e decisdes
Modelo Interativo nao orientadas ao prego

Processo de inovagao iterativo

90s
Modelo de
Sistemas
60s - 70s 4 Empresas com menos
Modelo Linear recursos compartilham
P&D e processos. f’ processos com outras
o . o - . A
Ciéncia basica + Ciéncias S ’

aplicadas e Engenharia +
Manufatura + MKT = Vendas!

A Localizagao! Pequenas empresas
< ' compartilham processos pela
troca de bens, servigos,
informagodes, pessoas, ideias

Figura 1: Evolug@o dos modelos usados para explicar a inovagao. Fonte: a autora.

(1) Até meados dos anos 1950, a geracdo Caixa Preta (Black Box) entendia
que o processo de inovagao por si mesmo ndo era tdo importante como
os resultados que vinham dele. Os responsaveis pelos resultados da
empresa reservavam uma larga quantia para ser alocada em P&D e
tinham menor rigor na andlise desses custos do que dos custos
empregados em outras areas. A expressao "Black Box Model” também

refere-se a0 componente "mégico" da inovacao;

(2) J& na década seguinte acreditava-se que se a seguinte sequéncia do
Modelo Linear (Linear Model) fosse seguida, os resultados seriam
satisfatorios em termos do lancamento de produtos e processos
inovadores no mercado: Ciéncia basica + Ciéncia aplicada e Engenharia
+ Manufatura + MKT = Vendas;

(3) A geracdo Modelo Interativo (Interactive Model) fez a revisdo da

férmula acima e prop6s que o processo fosse dividido em partes - e que
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essas partes pudessem interagir com as demais. Nesse modelo as
necessidades dos usudrios, a concepcdo de ideias e as capacidades
tecnoldgicas eram algumas pontas da matriz. A grande contribuicdo
desse modelo foi esclarecer que “a variedade de interacdes € necessaria

para o sucesso da inovagao” (Marinova & Phillimore, 2003, p. 44).

(4) A abordagem Modelo de Sistemas (System Model) incentivou empresas

a estabelecer relagdes com outras e assim poder trocar suporte para P&D,
conhecimento e contatos. Esse modelo possibilitou a empresas menores

investir em inovacdo e diminuir tempo e custos envolvidos no projeto;

(5) Tradicionalmente o mercado busca equilibrio e informacdes precisas. O

(6)

Modelo Evolucionario (Evolutionary Model), de certa forma ainda
utilizado, propde mudancas inerentes ao proprio conceito de inovacao e
decisbes que ndo sejam baseadas somente nos custos do projeto. O

processo, nessa abordagem, € tdo ou mais importante que os resultados;

O modelo Ambientes Inovadores (Innovative Milieux) aponta a
localizacdo geografica como componente crucial no processo de
inovagdo. Esse modelo soma o ambiente, as comunidades, a natureza e a
qualidade de vida para fomentar a criagcdo. Na localidade outras empresas
voltadas para o desenvolvimento tecnoldégico convivem e a estrutura
proveém suporte para o desenvolvimento da tecnologia. Nessa cultura as
relacbes sdo representadas de uma nova forma: a cooperagdo e a
competicdo, resguardadas as devidas proporcGes, coexistem. Além do
ambiente de trabalho descrito no modelo, o clima, a qualidade do ar, a
qualidade de vida dos membros da familia e os lugares disponiveis para
recreacdo sdo fatores impactantes na capacidade de a localidade gerar

empresas inovadoras (Marinova & Philimore, 2003).
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2.2
Inovacgéo é produto dos inovadores

Amabile (1988, 1996) acredita que a inovacao se origina individualmente.
Sawyer (2006) identifica talentos criativos Unicos e individuais. Shavinina (2003,
p.4) concorda com Amabile (1988, 1996) e Sawyer (2006), mas a autora se pergunta
por que alguns individuos sdo excepcionalmente mais aptos a gerar novas ideias do
que outros. Pela sua concepcao, a autora cré que a inovacao individual € resultante
da organizacdo da experiéncia cognitiva representada pelas caracteristicas e tragos
individuais: "a experiéncia cognitiva se expressa num tipo especifico de
representacdo da realidade - como o individuo vé, compreende e interpreta 0 mundo
ao seu redor™.

Kirton (2003) lembra que existem estudos que associam capacidades
individuais a genialidade, como se alguns individuos fossem "tocados pela méo de
Deus" e que a genialidade ocorre com maior frequéncia em algumas familias. O
autor afirma que génios precisam ser inteligentes, mas se pergunta: s a inteligéncia
é suficiente? Podem génios ndo serem lideres ou ndo terem tido uma trajetéria de
sucesso?® Assim como Kirton (2003), Shavinina (2003) duvida da genialidade pura.
Mais objetiva, a autora acredita que o desenvolvimento fundamental da inovacao
individual esta diretamente conectado a infancia do criador e a seu desenvolvimento
mental. Durante a infancia ocorrem fenbmenos que a autora chama de "estagios
temporarios" ou "periodos sensitivos”, quando o desenvolvimento da crianca €
acelerado com a atualizacdo de seu potencial intelectual e o crescimento de seus
recursos cognitivos.

Os periodos sensitivos ndo sdo constantes, variam durante o curso do
desenvolvimento da crianga. Os periodos sensitivos preparam, temporariamente
conservam as capacidades estendidas e se vao. Em tempo: todas as capacidades de
desenvolvimento (habitos, habilidades, qualidades) podem se transformar em
aquisicoes individuais estaveis ou se perder com o fim do periodo sensitivo. Se as
novas habilidades adquiridas durante o periodo sensitivo forem estimuladas mesmo

depois da passagem do periodo sensitivo, podem se tornar aquisi¢des individuais

3 Como sdo previstos resultados validaveis e verificaveis, a genialidade individual ndo sera
discutida nesse trabalho, mas néo poderia deixar de ser citada.
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estaveis - "a crianga tera potencial para ser um adulto intelectualmente criativo e
potencialmente inovador" (Shavinina, 2003).

Facilidades como a rapida absorcdo de conhecimento, funcionamento
intelectual e a criacdo de coisas novas e originais, além de poderem ser claramente
percebidas nas criancas, sdo caracteristicas de personalidades criativas, a exemplo
do préprio Einstein. As inovacgdes cientificas de Einstein foram oriundas de sua
capacidade extremamente pronunciada de objetivar a cognicdo somada ao seu
altissimo nivel de abstracdo. Acertadamente, a autora resolve que o individuo
inovador € resultante de uma organizacdo especifica da experiéncia cognitiva
individual. A estrutura mental que faz possiveis as ideias criativas orientadas para

a inovacao sdo formadas na infancia, base desse processo (Shavinina, 2003).

Periodos sensitivos fundamentam o desenvolvimento individual inovador e provém
base para um desenvolvimento mental extremamente acelerado na infancia. Essa
aceleracdo intelectual comanda a rapida atualizacdo e o desenvolvimento do
potencial préprio que se transforma em uma experiéncia cognitiva Unica que, por sua
vez, forma a base cognitiva do inovador (Shavinina, 2003, p.39).

De acordo com Shavinina (2003), entende-se que o inovador é um individuo
com experiéncia cognitiva diferenciada e integrada, que aproveitou os periodos
sensitivos de sua infancia para otimizar sua experiéncia cognitiva e transforma-la
em uma forma Unica de ler, interpretar e formar uma representacéo intelectual impar
do mundo - que se expressa na habilidade de gerar ideias. J& Bonsiepe (1997) e
Dyer et al. (2011) pregam que a inovagdo industrial deve ocorrer em equipes.
Entende-se, a partir do exposto, que a inovagao na industria é resultante da reunido
de Vvérios criativos individuais em busca de uma solugdo comum.

Dyer et al. (2011) apontam que equipes inovadoras podem até apresentar
algumas diferengas entre os talentos individuais, mas que as diferengas sdo diluidas
nos resultados do grupo. N&o por acaso Kelley & Littman (2005, p. 147)
categorizam o brainstorming como ponto de partida para a inovagdo, pois “é
divertido, liberta altas doses de energia e é capaz de gerar resultados com mais
rapidez do que qualquer outra técnica”. Para eles, uma cultura de inovacdo deve
partir de uma cultura de branstormings recorrentes, assim talentos individuais
potencializardo a criatividade de todos.

Dyer et al. (2011) explicam que a habilidade individual de gerar ideias

inovadoras ndo é responsabilidade exclusivamente cognitiva, mas também
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comportamental. Os autores concluem que existem cinco habilidades chave que
criativos devem dominar para gerar impacto criativo: associacdo, questionamento,
observacio, relacionamentos (networking®) e experimentacdo. As caracteristicas

dos inovadores levantadas por Dyer et al. (2011) seguem esclarecidas abaixo:

- associagdo: inovadores conectam campos, problemas ou ideias que outras

pessoas néo relacionam;

- questionamento: inquiridores contumazes, os inovadores fazem perguntas

que provocam insights, levantam conexdes, possibilidades, direcdes;
- observacdo: observam o mundo ao redor de um ponto de vista particular;

- relacionamentos (networking): inovadores fazem uso de sua ampla (e
variada) rede de relacionamentos para criar e testar ideias por perspectivas

diferentes;

- experimentagdo: avidos por novas experiéncias, inovadores exploram o
mundo real ou virtual para aprender, criar e testar novas hipoteses pelo

caminho.

Para Barron & Harrington (1981), pessoas criativas possuem bons padrées de
avaliacdo estética, amplos interesses, atracdo pela complexidade, energia,
julgamento independente, intuicdo, autoconfianca, habilidade para resolver
animosidades, acomodar situa¢@es conflituosas e firme senso de “autocriatividade”.
Guardadas as devidas proporgdes, as habilidades chave dos criativos percebidas
pelos pesquisadores sdo comuns as criangas e sua visao particular do mundo.
Criancas fazem associagcOes inusitadas, questionam, observam, se relacionam e
experimentam, o tempo todo.

Assim como Shavinina (2003), Kirton (2003) esclarece que sdo diferenciados
os estilos de pensamento no contexto da solugéo de problemas e defende que todos
sdo capazes de resolver problemas e ser criativos - a questdo é a forma de resolvé-
los. O autor argumenta e evidencia que as diferencgas entre os estilos cognitivos sao
relevantes na solucdo dos problemas e na criatividade - que potencialmente
resultara em inovacéo.

Kirton (1976, 2003) delineou os conceitos centrais de processamento de

resolucéo de problemas, o processamento de decisdo e a criatividade utilizando o

4 Expressdo usual no universo corporativo, networking significa fazer e trocar contatos e/ou
informacdes no intuito de desenvolver relagdes comerciais.
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Adaptation-Innovation Theory (Al Theory). Outros modelos, como o Teste
Torrance de Pensamento Criativo (TTCT) proposto por Torrance (1966), avaliam a
criatividade e a relacionam a fluéncia, flexibilidade e originalidade. Os conceitos
de Kirton (2003) séo interessantes por diferenciarem dois estilos de personalidade
entre os criativos. Os dois estilos sdo os "Adaptadores” e os "Inovadores”. Para
Kirton (2003) os criativos adaptadores se adequam ao sistema e optam pelas
mudangas incrementais, preocupados com as normas estabelecidas pelo grupo.
Adaptadores tendem a gerar ideias passiveis de validacdo por métodos classicos.
Sao vistos como confiaveis, metddicos e eficientes. J& a personalidade dos criativos
inovadores costuma ir de encontro as normas do sistema. S&o vistos como
indisciplinados, costumam gerar ideias fora do comum e, por vezes, arriscadas.
Estas ideias podem ser vistas até mesmo como egoistas. A pontuacdo da Al Theory
combina trés subescalas. S&o elas: originalidade, eficiéncia e conformidade (com
as regras e/ou com o grupo). As diferencas entre os dois estilos de personalidade

foram classificadas por Grivas (1996) na tabela abaixo (Tabela 3):

Adaptadores Inovadores
Comunidade Valorizam a equipe una, coesa. Valorizam a equipe como um
recurso.
Obstéculos Valorizam a discusséo, o0s Removem o conflito e as
debates, o compromisso. atitudes negativas.
Rotina Procuram melhorar a eficiéncia, Procuram se livrar da tarefa para
aprimorar a execucao da tarefa. se concentrarem no que se
sentem mais criativos.
Gestao Relacionam-se bem com regras Procuram evitar qualquer
flexiveis. relacionamento possivel com
regras.

Tabela 3: Estilos de personalidade classificados por Grivas (1996).

O autor enfatiza que ambas as habilidades sdo importantes e necessarias
para a criatividade, para a solugdo de problemas (inovagéo) e para a tomada de
decisOes - todas habilidades orientadas pela cogni¢do. Um terceiro personagem, o
"bridger" € a pessoa que facilita a comunicacao entre 0s extremos.

Com o objetivo de identificar os estilos, 0 método consiste em um
questionario fracionado em trés subescalas: (1) originalidade (ou gerag&o de ideias):
escala entre originalidade suficiente (Sufficiency of Originality) e proliferacdo de
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originalidade (Proliferation of Originality), representados por SO; (2) método de
"solugéo de problemas": eficiéncia, representado por E; (3) estrutura social: escala
entre a conformidade com as regras (impessoal) e a conformidade com o grupo
(pessoal), representado por RG. A pontuacdo varia entre 32 (extremo do estilo
adaptativo) e 160 (extremo do estilo inovador). O theoretical mean, célculo baseado
entre a teoria e a prética, é 96.

Pesquisas feitas com o do uso desse método (Jablokow & Booth, 2006;
Stum, 2009) apontam que a criatividade pessoal e a criatividade do grupo séo
estimuladas quando os gerentes de projeto conhecem os estilos cognitivos dos
membros da equipe e podem alocé-los de acordo com o projeto. Questdes como
conformidade e consenso (tendenciosas ao estilo adaptativo), bem como a
relevancia das contribuicdes individuais (mais afetas ao estilo inovador) séo melhor
aproveitadas. Os pesquisadores apontam ainda que houve significante reducdo nos
conflitos com o uso do método®.

Enquanto os adaptadores preferem usar sua criatividade como parte de uma
equipe coesa, os inovadores preferem explorar sua criatividade com a equipe a
parte, em paralelo - o que ndo quer dizer que ndo a valorizem. Sao caracteristicas
diferentes de personalidades criativas (Grivas, 1996). Longe de conjecturar decidir
qual dos estilos de personalidade é o melhor, o intuito aqui foi o de explorar e
sintetizar uma ferramenta para otimizar o processo de desenvolvimento de produtos
digitais. Abaixo seguem as caracteristicas percebidas em ambos os estilos (Tabela
4):

Estilo Adaptador Estilo Inovador

Eficiente, metodico, organizado, preciso, Ingénuo, original, independente, ndo
confiavel, estavel. convencional.

Aceita a definicdo do problema. Desafia a definicdo do problema.

Faz melhor as coisas. Faz coisas diferentes.

Se preocupa mais em resolver os problemas Descobre problemas e caminhos para

do que em encontra-los. soluciona-los.

Busca solug6es por caminhos testados e Manipula problemas ao questionar premissas.
reconhecidos.

% 0 método KAI é comercializado pelo site <http://www.kaicentre.com/>, e é preciso o investimento
para ter acesso ao modelo e ao material necessario para implanta-lo.
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Reduz os problemas através da melhora na
eficiéncia, em busca da continuidade e
estabilidade dos processos.

E catalizador de instabilidade no grupo. Pode
ser irreverente com o conNsenso.

Pode manter-se alheio ao tédio. E capaz de
manter a eficacia e a eficiéncia em longos
periodos de trabalho rotineiro.

E capaz de fazer trabalhos rotineiros pelo
minimo periodo de tempo necessario. E rapido
para delegar tarefas de rotina.

Controla estruturas e processos estabelecidos.

Em extremos:
Dogmatico, complacente, conformado,

Toma controle em situacdes e processos
desestruturados ou inesperados.

Em extremos:
Impetuoso, indisciplinado, insensivel, abrasivo

estanque e inflexivel. e criador de confuséo.

Tabela 4: Estilos "Adaptador" e "Inovador" percebidos por Kirton (2003).

2.3
Tipos de inovacéao

Segundo Norman e Verganti (2012), a classificacdo dos tipos de inovacédo
varia de acordo com o objeto. As inovagOes podem ser de sistemas (socioculturais,
de produtos, servicos, modelos de negdcios etc.), de orientadores da inovacgdo
(tecnologia, mercado, usudrios etc.) ou a intensidade da inovacao, por exemplo. Os
autores discutem a inovagdo incremental e a inovagdo radical em produtos ou
servicos e as definem da seguinte forma: inovacdo incremental € a pequena
inovacdo (ou mais de uma) em produtos que resultard em aumento de performance,
menor custo, aumento do desejo pelo produto e/ou outras melhorias. J& a inovacao
radical representa uma quebra de paradigmas, uma ruptura de conceitos. A
inovacao radical também pode ser pela mudanca de significado, através da releitura
de padroes.

Carayannis et al. (2003) observam que a radicalidade € determinada pelo
escopo, tempo e impacto da inovacdo em questdo. Especialmente preocupados com
a inovagdo tecnologica, os autores a classificam em quatro dimensdes
fundamentais: (1) o processo da inovacdo: o desenvolvimento, difuséo e adogéo da
inovagdo; (2) o conteddo da inovagdo: se é especificamente técnico ou se é de
natureza social; (3) o contexto da inovagdo: o ambiente no qual ela emerge, os
impactos dela no ambiente e os impactos do ambiente na inovacao; (4) o impacto
da inovagdo: mudancas sociais e tecnologicas que resultem da inovacao.

Norman & Verganti (2012) assentem que as inovagdes radicais podem
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resultar de sonhos de criativos ou mesmo de eventos imprevistos, mas que
certamente ndo derivam de analises ou estudos formais. S&o a resolu¢do de uma
necessidade identificada pelo inventor:
Quanto mais os pesquisadores estudam o comportamento humano, atividades e
produtos, mais sdo envoltos em paradigmas existentes. Esses estudos levam a
melhoras incrementais, ao permitir que pessoas fagam melhor o que ja faziam

antes, mas ndo permite que as pessoas facam mudancas que as permita fazer o que
ndo faziam antes (Norman & Verganti, 2012, p.16)

A inovacdo se faz tdo relevante que existem estudos em varios campos do
saber em busca de explicacdes e solucbes para encontrar sua "férmula”. Como esse
assunto é afeto a essa pesquisa, fez-se importante trazer o exemplo de um método
popular nos Estados Unidos e adotado por empresas como Google, Apple, General
Motors, Johnson & Johnson, Ford, Motorola, Procter & Gamble, Xerox entre
outras, o Triz Method, ou método TRIZ.

TRIZ® é um método de resolucio de problemas e desenvolvimento de
produtos inovadores criado pelo cientista russo Genrich Altshuller (1926-1998), e
a primeira publicaco a respeito foi em 1956’. Livotov (2008), autor de mais de 70
invencOes patenteadas, adaptou o método TRIZ a pratica gerencial.

O método contrasta com outros, calcados na tentativa-erro para resolver
problemas e criar produtos inovadores. Baseado em leis imparciais sobre a evolucéo
dos sistemas, 0 TRIZ faz uma busca sistémica por solugbes. O TRIZ identifica,
exacerba e elimina as contradi¢cBes técnicas (também chamadas propriedades
contraditérias técnicas) de processos ou sistemas, completamente baseado na
I6gica. O método sistematico de inovacdo apresenta uma sorte de variacGes da
ferramenta, sendo a mais comum para identificar e resolver contradi¢cdes nos
sistemas ou processos 0s 40 principios inventivos (IPs) (Gazen & Rahman, 2014).
Cada IP consiste em subprincipios que se expandem em outros principios e, de fato,
produzem solucdes inovadoras ao resolver problemas de contradi¢do do sistema ou

do processo.

50 nome do método, TRIZ, € um acrébnimo em russo, que significa "Theoria Resheneyva
Isobretatelskehuh Zadach". Sua tradugéo € "teoria inventiva de resolugéo de problemas".

l Disponivel em <http://www.cs.uml.edu/~grinstei/91.530/TRIZ/Genrich%20Altshuller.pdf> e no site
dedicado ao método, disponivel em <https://triz-journal.com/timeline-of-the-development-of-triz-and-
genrich-altshuller/>, ambos acessados em 12 out. 2017.
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A formula de identificacdo de contradicbes do TRIZ é constituida de
parametros como peso, tamanho, forma, peso, forca etc, que séo reorganizados
numa matriz bidimensional, onde cada intersecdo da matriz se refere ao IP
correspondente que deve resolver o problema correspondente (Gazen & Rahman,
2014). O método em si ndo serd discutido pois, apesar de importante modelo do
topico inovacdo, entende-se que € mais pertinente a inovacao tecnoldgica do que a
inovacdo em Design. O método, utilizado em empresas de tecnologia de ponta, é
menos profundo do que intenciona-se aqui, pois baseia-se em operacfes l6gicas
sem ponderar a pluralidade de associagcfes divergentes envolvidas no Design do
desenvolvimento de produtos digitais.

2.4
Inovagéo, invencdao e criatividade

Amabile (1982) e Kirton (2003) se incomodam com a rara objetividade da
definicdo dos termos "inovacdo", "invencdo" e “criatividade”. Amabile (1982)
acrescenta a essas 0 conceito de imaginacdo, que também ndo apresenta definicdo
formal e objetiva. As invencdes podem ser protegidas pelas patentes que permitem
que o inventor as explore comercialmente e possa produzi-las e/ou negocia-las em
grande escala, sem perder a propriedade intelectual de ter sido o primeiro a ter a
ideia, aquele que revelou o inédito (Chandy et. al, 2006). De acordo com o INPI
(Instituto Nacional de Propriedade Industrial) as invengdes estdo associadas a
criacdo, devem ser originais, ndo podem ser variacdes evidentes de produtos
existentes, ndo podem ser puramente teoricas. Inovagdo deriva de "novus", que
significa "novo" em Latim: "in+novare" = fazer algo novo, inédito, original. Apesar
do conceito definido, o inovador faz diferente ao modificar significativamente
ideias, produtos ou processos ja existentes e viabiliza-los em termos de
producdo/comercializacgéo industrial. De acordo com Chandy et. al (2006) a busca
para converter invengdes (ideias promissoras para produtos) em inovacoes
(produtos passiveis de comercializagdo) € uma caracteristica do progresso
tecnoldgico e econdmico.

Percebe-se que sdo recorrentes as sobreposic¢oes entre essas definices e ndo
raro seus limiares se confundem. A literatura sugere que a geracao de ideias seja

atribuida a criatividade, a invengédo a materializacédo das ideias geradas e a inovacéao
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a implementacéo dessas ideias. Ocorre que a criatividade ndo conduz a concluséo,
e embora a inovagao seja entendida como a implementacéo da criatividade, ela ndo
envolve a percepg¢do do problema, assim como a inteligéncia, necessaria para essa
percepcdo, ndo pode ser considerada ingrediente para explicar a magica da
criatividade ou da inovacdo (Kirton, 2003).

Amabile (1995) afirma que a criatividade requer conhecimento e motivagéo,
mas necessariamente implica que os criativos sejam pessoas flexiveis do ponto de
vista cognitivo. Russo (2004) concorda que criatividade envolve flexibilidade, que
é a grande responsavel pela capacidade que as pessoas criativas tém de lidar com
avancos, oportunidades e se moldarem a situacdes e alteracdes em sua rotina. A
criatividade € a esséncia das adaptacdes, da identificacdo e da solucdo dos
problemas, muitas vezes proativa.

Sawyer (2006) discute alguns estudos sobre a correlacdo entre criatividade e
inteligéncia. Embora seja tacito que exemplos de expoentes como artistas,
escritores e cientistas tenham alta pontuacdo em testes de inteligéncia (Barron &
Harrington, 1981), a maior das diferencas entre as habilidades é a de que a
inteligéncia implica no pensamento convergente - que resulta em uma Unica
solucdo, ao contrario da criatividade, que requer o pensamento divergente e pode
apresentar multiplos resultados.

De acordo com os achados de Sawyer (2006) existem divergéncias entre a
correlacdo do pensamento divergente e outras medidas de dominio criativo. O autor
coloca que o pensamento criativo ndo prediz a habilidade criativa e que ndo pode
ser considerado a mesma coisa. Para Sawyer (2006) a criatividade requer "uma
complexa combinagdo tanto do pensamento divergente quanto do pensamento
convergente" e criativos sao bons em pensar adiante e retroceder em mudltiplos
pontos do processo criativo.

Apesar desse topico ainda ser passivel de investigacdo, pois relaciona a
criatividade a uma expressdo da inteligéncia individual, Runco (2004) reviu
perspectivas de diferentes disciplinas sobre a criatividade: a perspectiva
comportamental, a biologia da criatividade e as pesquisas de desenvolvimento,
clinica, cognitiva, econémica, educacional, historica, psicométrica e social, e
coloca que esse ponto de vista ndo prevalece mais. A pesquisa contemporanea sobre

criatividade identifica outras influéncias além da inteligéncia, como a
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personalidade, disposigéo, habilidades, capacidades e lembra que algumas dessas
influéncias séo diretamente relacionadas ao ambiente e/ou ao contexto social.
Pode-se concluir que os conceitos de inovacdo, invencao e criatividade sdo
distintos, apesar da falta de clareza na definicdo dos termos. As implicacdes da falta
de precisdo podem ser refletidas nas pesquisas sobre os tdpicos, inclusive nos
resultados, ja que ndo é possivel mensurar o que ndo se pode definir. Entende-se a
partir do exposto que tanto a invencdo quanto a inovacdo sdo quebras de
paradigmas, embora a invencdo seja mais rara do que a inovagdo. Quem inventa
cria algo inédito, enquanto quem inova aprimora ou faz uma releitura de um
produto, ideia ou processo. A criatividade, ainda que dificil de ser explicada, €

facilmente identificada e crucial para a quebra de paradigmas.

2.5
Barreiras anticriatividade

Como cada empresa € Unica, sdo diversas as barreiras que podem inibir o
processo criativo das equipes de desenvolvimento de produtos digitais, pois variam
de acordo com a realidade de cada empresa. A seguir serdo delineadas algumas das
barreiras mais comuns percebidas durante a investigacdo da literatura afeta: a
primeira barreira, a do conhecimento, pode ser causada pelo excesso de demandas

cognitivas que podem ocorrer durante o processo:

- Na fase de geracdo de ideias, usuarios podem ficar “funcionalmente
fixados™ a0 contexto corrente, 0 que inviabilizaria o desenvolvimento de
ideias radicais (Birch & Rabinowitz, 1951 apud Lettl, 2007);

- Sem nenhuma referéncia de produtos existentes, torna-se muito dificil

para o usuario lidar com conceitos e prototipos (Tauber, 1974,
Schoormans et al.,1995; Veryzer, 1998b apud Lettl, 2007).

A segunda barreira diz respeito a motivacdo. Segundo os autores Sheth
(1981), Ram (1987) e Ram & Sheth (1989) apud Lettl (2007), essa lacuna de
motivacdo pode advir do receio da obsolescéncia do conhecimento do usuério
pressentida. Norman & Verganti (2014) ilustram a barreira da motivacao ao colocar

que inovacgdes que proponham mudancas duplas, tanto de tecnologia quanto de


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1412258/CA

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1412258/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1412258/CA

38

significado, sdo perigosas, uma vez que usuarios tendem a resistir &5 mudangas
massivas. Essa € a natureza ambigua da inovacdo. Ela exige mudancas, e com elas,
gasto de energia com o aprendizado.

Outro ponto importante é a compreensdo clara das caracteristicas do perfil
do usuério ideal para a pesquisa. Cabe as empresas identificar que tipo de perfil € 0
capaz de contribuir em fases distintas do processo de inovagéo e identificar qual a
melhor forma de interagir com ele. Se o perfil ndo for adequado, tempo, recursos e
energia serdo desperdicados.

N&o existem duvidas sobre o valor dos responsaveis pela codificacdo dos
produtos digitais. Sem eles as ideias dos criativos ndo seriam postas em pratica (0
qgue ndo significa que codificadores ndo possam ser criativos). Talvez a mais
pontual das inibicdes as ideias seja justamente ponderar a possibilidade (técnica) de
implementé-las. Em dindmicas de grupo, por exemplo, o fluxo de ideias pode ser
afetado se perguntas como "como desenvolver isso?" ou "como mensurar isso?"
forem feitas, pois certamente conduzirdo o curso dos pensamentos.

Barreiras ndo menos importante sdo o0s resultados trimestrais (ou
quadrimestrais, de acordo com a organizacdo) dos investimentos em inovacao,
esperados pela camada gerencial mais alta. A estrutura das organizagdes € orientada
a investir em projetos que tragam retorno em curto prazo, e dessa forma manter a
competitividade e a margem sadias. Gui Bonsieppe (1997) alerta que reduzir o
design somente a um negécio é desconhecer que uma gestdo bem-sucedida objetiva
manter a empresa viva e viavel, e que isso € muito mais do que controlar a margem
de 20% por trimestre. Entende-se que esta barreira esteja diretamente relacionada
com a camada intermediéria, que opta por inovacgdes incrementais, cujo retorno
pode ser percebido mais rapido do que o de uma inovacdo radical. O receio de
investir em um produto novo e inesperado pode ser atrelado ao fator descrito nesse
paragrafo.

A falta de incentivos para angariar novos conhecimentos, participar de
congressos, fazer cursos internos ou externos a organizacao, oferecer fontes de
cultura como viagens de incentivo, acesso a livros, filmes, material de
entretenimento etc. pode restringir novos olhares dos membros da mais criativa das
equipes. A associa¢do, 0 questionamento, a observacdo, os relacionamentos e a
experimentacdo elencados anteriormente como habilidades chave dos criativos

clama por cultura, diversidade de propostas, amplitude de conhecimentos.
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Além dos exemplos acima, Amabile (1982, 2003), pesquisadora dedicada a
entender fatores sociais que afetam a criatividade, demonstra experimentalmente
que as avalia¢cdes podem inibir a criatividade. A autora defende que se as pessoas
tiverem ciéncia de que estdo sob avaliacdo serdo menos criativas se comparadas
com outras que ndo saibam ou que n&o estejam sendo avaliadas.

A despeito das barreiras elencadas anteriormente, Schmidt & Rosenberg
(2015) bradam que "a falta de recursos forca a criatividade™. Muito ja se discutiu
sobre a solucdo dos problemas e, em Gltima analise, o problema é uma restricao.
Transpor barreiras com criatividade é mégica! Essa é a verdadeira magica da
inovacao.

Ao concordar com Schmidt & Rosenberg (2015), Morgan & Barden (2015)
afirmam que as limita¢cdes ndo inibem a criatividade, ao contrario, elas se tornam
aliadas e ajudam a desenvolvé-la. Os autores formularam principios para estimular
a criatividade e entendem que ela se da através da seguinte formula: (1) definir qual
a pergunta propulsora, ja que as perguntas propulsoras fazem o criativo agir fora de
seu padrdo de comportamento habitual. Para os autores sdo as perguntas
propulsoras que fazem com que a ideia apareca, pois refazé-las é o exercicio de
repensar o problema por outro ponto de vista (e mais outro, e mais outro ainda); (2)
responder com “e se...?". As respostas a pergunta propulsora devem orientar o
pensamento para a forma de resolver o problema sugerido, e incitar novas
possibilidades; (3) buscar as oportunidades disponiveis ao redor.

A sociedade é ladeada pelos apelos publicitarios da indUstria, que faz uso
exagerado de termos como "original”, "novo" (e outras variacdes apelativas), mas
pode-se perder muito tempo ao tentar elencar os verdadeiros produtos (digitais ou
ndo) que realmente tenham provocado uma ruptura de conceitos, uma releitura de
seu posicionamento ou a mudanca de um valor. Os exemplos de inovacGes radicais
sdo surpreendentemente raros, mas todos surgiram para suprir necessidades,
resolver problemas. Como dizem Schmidt & Rosenberg (2015), "a criatividade
adora restricdes. E por isso que quadros tem molduras e sonetos tem quatorze
versos”. O fogo, a roda, a eletricidade, a energia solar, a internet, o iphone entre
outros, sdo parcos exemplos de inovagdes memoraveis que alteraram a rotina das

pessoas ao superar restrigdes.
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2.6
Os "novos inovadores"

Entende-se que hoje, com o advento das novas tecnologias de informagéo e
comunicacdo e de todas as ferramentas que elas proporcionam, as oportunidades de
inovacéo sdo plurais. Incentivam-se startups® a desenvolverem produtos digitais,
elegendo-as como propulsoras de inovagédo. Sindnimo de "iniciar" e de “colocar em
funcionamento", o termo startup é amplamente utilizado no mercado. S&o pequenas
empresas com uma ideia promissora, em seu periodo inicial. Por terem custos de
manutengdo muito baixos, as startups possuem vantagens sobre as empresas
tradicionais: conseguem crescer rapidamente e gerar lucros cada vez maiores ao
encontrar 0 mix certo de produtos/servicos, ferramentas e processos. Para 0 sucesso
de uma startup é preciso fazer mais do que simplesmente desenvolver um novo
produto inteligente ou aprimorar um ja existente. A startup precisa considerar um
conjunto amplo de implicacGes, que vao além das caracteristicas e fun¢des de um
produto para promover o encantamento de seu cliente/usuario. Essas empresas
devem enfrentar alguns desafios, em especial encontrar o mix correto de mercado,
tecnologia e processo. Além do mix correto, identificar e envolver um grupo difuso
e disperso, descobrir como encanta-los para so entdo transforma-los em usuarios.
O encantamento do usuério so seré possivel através da equacdo boa usabilidade e
positiva experiéncia do usuario (UX).

Para gque essas startups alcancem o sucesso, devem ser projetados, além de
produtos e/ou servicos, experiéncias para 0S usuarios que valorizem
substancialmente suas proposi¢des de valor. Mesmo que integrem solugdes
inovadoras em sua rotina, necessidades e processos mudam — e num tempo cada
vez mais acelerado. Em um mercado tdo dindmico, a fidelidade dos usuarios
novatos é fragil, mesmo depois de esclarecidas as necessidades e desejos destes. A
reputacdo derivada da experiéncia do usuario € imperativa para o sucesso do
produto. Aceleradoras e incubadoras se encarregam de dar suporte as startups que
se apresentem promissoras. Mediante um plano de negocios, incubadoras e grandes

empresas costumam fazer esta intermediacdo ao oferecer suporte intelectual e

8 De acordo com a Associagdo Brasileira de Startups (abstartups), startups sao empresas em fase
inicial que desenvolvem produtos ou servigos inovadores, com potencial de rapido de crescimento.
Google, Yahoo, Apple e Facebook sdo exemplos de empresas consolidadas no mercado que
foram consideradas startups. Segundo a mesma Associagéo, o Brasil conta hoje com mais de 2.800
dessas promissoras empresas.
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contatos que viabilizem o negocio, enquanto as aceleradoras de negdcios visam
produtos que sejam escalonaveis e que possam ser replicados. As aceleradoras séo
gerenciadas e financiadas por empresarios ou investidores, em busca de inovacgdes.

Nessa secdo foram elencados alguns dos entraves mais comuns baseados na
literatura pertinentes a criatividade e a inovacao apresentadas nesse capitulo. Foi
exposto um panorama dos produtos digitais e um breve histdrico da inovacéo.
Foram elencados os diferentes tipos de inovacdo, em especial a inovagéo radical,
disruptiva. Foi discutida a importancia da precisdo nas definicGes de inovacao,
invencdo e criatividade. Salientaram-se padrdes caracteristicos em perfis
inovadores e foi delineado o perfil do "novo inovador”, os integrantes das startups,
que criam enquanto fazem. Forty (2007), em seu Objetos do Desejo, ilumina que o
design é uma atividade social por natureza, que encarna ideias, restricdes
ambientais, contextos e muitos pontos importantes. Cabe aos designers transformar
ideias sobre o mundo e relagdes sociais em forma de objetos. O termo Design, para
0 autor, se sustenta em estética e uso. Sua qualidade especial estd na transmissao
desses significados, ja que o autor entende que “a aparéncia das coisas €
consequéncia do processo de produgdo”. Em ultima anélise, o posicionamento de
Forty (2007) se estende a metodologia do design dos produtos, sejam eles fisicos
ou digitais - donde se conclui que para que os produtos digitais acompanhem a
dindmica do mercado e o desejo dos usuarios por inovacoes, atenta-se entdo para a
metodologia de desenvolvimento dessa categoria de produtos, que sera explorada

no capitulo a seguir.
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