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AREA: 6. ENGENHARIA ORGANIZACIONAL
SUBAREA: 6.6 — GESTAO DA INOVACAO

RESUMO: EM BUSCA DE ALCANCAR BONS RESULTADOS E O NEGOCIO GERAR
CADA VEZ MAIS VALOR, MUITAS EMPRESAS ESTAO EM CONSTANTE
DESENVOLVIMENTO DE NOVOS PROCESSOS E PRODUTOS. ATRAVES DA INOVACAO,
ORGANIZANDO SEUS RECURSOS DE CONHECIMENTO E AVANCOS TECNOLOGICOS,
ESSAS ORGANIZACOES CONSEGUEM APRIMORAR SEUS PROCESSOS E PRODUTOS,
COM MELHORIAS SIGNIFICATIVAS NA FABRICACAO E NAS VENDAS. PARA A
CONSTRUCAO DESSE TRABALHO, DE NATUREZA DESCRITIVA, FOI REALIZADA UMA
PESQUISA BIBLIOGRAFICA A PARTIR DE MATERIAIS PUBLICADOS EM ARTIGOS,
LIVROS, DISSERTACOES E TESES, ABORDANDO OS TEMAS TRATADOS. A PARTIR DO
LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO, TOMAMOS POR OBJETIVO DESENVOLVER UMA
ANALISE DOS CONCEITOS DE INOVACAO E SUA GESTAO EM ORGANIZACOES,
PROPORCIONANDO O ENTENDIMENTO DE SUA IMPORTANCIA NO CENARIO DO
MERCADO ATUAL. TAMBEM FORAM APONTADAS AS FERRAMENTAS QUE SAO
UTILIZADAS PARA A GESTAO DE INOVACAO E COMO ELAS PODEM INFLUENCIAR O
SUCESSO DAS ORGANIZACOES. AO FINAL, FORAM RELACIONADAS AS
FERRAMENTAS DE INOVACAO APLICAVEIS E EM QUAIS FASES A IMPLEMENTACAO
DELAS E MAIS APROPRIADA.

PALAVRAS-CHAVES: INOVACAO, INVENCAO, GESTAO DE INOVACAO, FUNIL DE
INOVACAO, BRAINSTORMING, DESIGN THINKING, SCRUM.
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TOOLS AND PROCESSES FOR PROMOTING AND
MANAGING INNOVATION IN ORGANIZATIONS

ABSTRACT: IN THE QUEST TO ACHIEVE GOOD RESULTS AND GENERATE
INCREASING VALUE FOR THE BUSINESS, MANY COMPANIES ARE CONTINUOUSLY
DEVELOPING NEW PROCESSES AND PRODUCTS. THROUGH INNOVATION, BY
ORGANIZING THEIR KNOWLEDGE RESOURCES AND TECHNOLOGICAL ADVANCES,

THESE ORGANIZATIONS CAN ENHANCE THEIR PROCESSES AND PRODUCTS,

LEADING TO SIGNIFICANT IMPROVEMENTS IN MANUFACTURING AND SALES. FOR
THE CONSTRUCTION OF THIS DESCRIPTIVE WORK, A BIBLIOGRAPHIC RESEARCH
WAS CONDUCTED BASED ON MATERIALS PUBLISHED IN ARTICLES, BOOKS,

DISSERTATIONS, AND THESES, ADDRESSING THE COVERED TOPICS. FROM THE
BIBLIOGRAPHIC SURVEY, OUR OBJECTIVE WAS TO DEVELOP AN ANALYSIS OF THE
CONCEPTS OF INNOVATION AND ITS MANAGEMENT IN ORGANIZATIONS,

PROVIDING AN UNDERSTANDING OF ITS IMPORTANCE IN THE CURRENT MARKET
SCENARIO. THE TOOLS USED FOR INNOVATION MANAGEMENT AND HOW THEY CAN
INFLUENCE THE SUCCESS OF ORGANIZATIONS WERE ALSO HIGHLIGHTED.

FINALLY, THE APPLICABLE INNOVATION TOOLS AND THE PHASES IN WHICH THEIR
IMPLEMENTATION IS MOST APPROPRIATE WERE RELATED.

KEYWORDS: INNOVATION, INVENTION, INNOVATION MANAGEMENT, INNOVATION
FUNNEL, BRAINSTORMING, DESIGN THINKING, SCRUM.
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1. INTRODUCAO

O ser humano cria uma inven¢do quando utiliza sua capacidade de criagdo para
solucionar algum problema técnico que ele enfrenta, em algum setor tecnologico, desde que
esta solugdo tenha a possibilidade de ser desenvolvida para industria ou fabricada. Quando ¢
realizado um aperfeicoamento ou desenvolvimento em determinado instrumento, podemos
concluir como resultante uma invengao (FINEP, 2023).

Segundo Carvalho e Cavalcante (2011), a invengdo se trata de algo novo que foi
construido pelo homem, sem levar em considerag@o os aspectos econdmicos que serdo gerados
e sua usabilidade na pratica. Para ser considerada uma inven¢ao, o item produzido nao
obrigatoriamente tem que ser comercializado, precisa apenas que seja possivel fabrica-lo,
utiliza-lo industrialmente ou patentea-lo.

Segundo Fagerberg (2004), algo importante a ser pontuado € que invencao e inovagao
sdo diferentes. Como podemos observar nos conceitos anteriores, a invenc¢do ¢ a primeira
introducao de uma criacao do homem, que veio a partir de uma ideia, para atuar em algum novo
processo ou produto. J& a inovagdo esté ligada a comercializagao daquela ideia.

“Um dos problemas de gerenciar a inovagdo é que as pessoas tém concepgoes
diferentes do termo, geralmente confundindo-o com invengdo. No sentido mais
amplo, o termo deriva do latim — innovare, que significa “fazer algo novo”. Na
nossa visdo, compartilhada pelos leitores a seguir, a inovagdo ¢ o processo de
transformar as oportunidades em novas ideias que tenham amplo uso pratico.
(TIDD e PAVITT, 2008)”

Segundo Fagerberg et al. (2005), a inovagao nao ¢ um fenomeno fora do padrao para o
homem, ela ¢ algo que esta acontecendo desde o surgimento da humanidade. Pode-se dizer que
¢ algo que ja vem da natureza do ser humano. As pessoas tém a tendéncia de sempre pensarem
e testarem novas e melhores praticas para tudo que realizam no dia a dia.

E por que inovagdo ¢ um tema prioritario para as organizagdes que pretendem ter
continuidade nos seus negocios? Em busca de alcangar resultados e o negdcio gerar cada vez
mais valor, muitas empresas estdo em constante desenvolvimento de novos processos e
produtos.

De acordo com Tidd e Pavitt (2008), no cenario que temos hoje em dia, muitas grandes
empresas, como por exemplo Procter & Gamble, Virgin, Adidas, Siemens, General Electric,
Apple, John Deere e Intel, atribuem seu sucesso a inovagdo. Através da inovagao, organizando

seus recursos de conhecimentos e avangos tecnologicos, essas organizagdes conseguem
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aprimorar tanto seus produtos, quanto os processos para fabrica-los e vendé-los.

Para construcao desse trabalho, de natureza descritiva, foi realizada uma pesquisa
bibliografica a partir de materiais publicados em artigos, livros, dissertacdes e teses, abordando
os temas tratados. A partir do levantamento bibliografico, tomamos por objetivo desenvolver
uma analise dos conceitos de inovacao e sua gestdo em organizagdes, proporcionando o
entendimento de sua importancia no cenario do mercado atual. Foram apontadas as ferramentas
que sdo utilizadas para a gestdo de inovagdo e como elas podem influenciar no sucesso das
organizagdes. Também foram relacionadas ferramentas de inovagao que podem ser aplicadas e

em quais fases a implementacdo delas se mostra mais apropriada.

2. GESTAO DA INOVACAO

A inovagdo é um desafio para as organizagdes e requer processos estruturados. E muito
importante que a inovacao seja gerenciada de forma central pelas organizagdes, para conseguir
renovar seus processos e produtos a medida que o mercado demanda (TIDD e PAVITT, 2008).
Na Figura 1, podemos observar o modelo simplificado do processo de inovagao. Trata-se de

um modelo genérico que se aplica a qualquer organizagao.

FIGURA 1 - Modelo simplificado do processo de inovagao.

o -

Sera que temos uma estratégia de inovacao?

Busca
Como podemos Implementacdo Captura de Valor
encontrar Como faremos a ideia Como iremos obter
. fazer —e por .
oportunidades acontecer os beneficios?

. i ué?
de inovagdo q

Selecdo
O que iremos

Sera que temos uma empresa inovadora?

Fonte: adaptado de Tidd e Pavitt (2008).

Segundo Tidd e Pavitt (2008), cada uma dessas etapas pode ser classificada como:
. BUSCA: ter clareza das ameacas e oportunidades no mercado em que atua, tanto
externas quanto internas, para selecionar os sinais mais relevantes.
. SELECAO: decidir quais dos sinais estdo mais conectados a estratégia da organizagio

e criar ideias para atuar neles.
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. IMPLEMENTACAO: mensurar o potencial da ideia, transformé-la em algo concreto e

que seja novo, bem como testa-la em alguma situacdo interna ou externa.
. CAPTURA DE VALOR: mensurar os resultados do que foi implementado e ter clareza
nas li¢cdes aprendidas com a iniciativa, pois o processo de inovagdo € um ciclo, e o aprendizado
cria uma base de conhecimento na empresa que melhora a gestdo da inovacao e as proximas
iniciativas desenvolvidas

A empresa, para fazer gestdo de suas inovagdes, deve adaptar esse modelo a sua
realidade e necessidade. E importante que cada companhia entenda seu contexto e quais as
melhores praticas que ela pode adotar dentro desse modelo. Dependendo do setor em que atua,
serd dado maior foco para algumas das etapas (TIDD e PAVITT, 2008). Para realizagao desta

gestdo existem algumas ferramentas que serdo descritas ao longo do trabalho.

2.1 Funil de inovacao

Uma das ferramentas utilizadas para gestao de inovagado ¢ o funil de inovagao, que foi
primeiramente introduzido por Clark e Wheelwright (1992). Segundo Gavira et al. (2007), cada
empresa utiliza o funil de uma forma diferente. Elas podem ter diversos fatores em comum,
venderem produtos semelhantes, integrarem o mesmo setor, comercializarem com o mesmo
tipo de cliente, mesmo assim cada organizacgdo tera suas particularidades na implantacdo do
funil. No funil de inovacdo vao sendo passadas ideias que viram projetos e vao passando por
fases. Segundo Santos e Francisco (2017), o objetivo ¢ que as ideias que cheguem até o final
do funil sejam aquelas com maior probabilidade de éxito.

Em cada uma das fases do funil, as ideias passam por etapas de priorizagao, em que elas
tém que cumprir determinados requisitos para que avancem de fase (Figura 2). Na fase 1, é o
momento em que ¢ feita a geragdo de ideias, de produtos e de processos. O foco ¢ conseguir
maximizar o numero de ideias geradas. O filtro 1 ¢ a primeira prioriza¢ao que acontece, em que
sao selecionadas as melhores daquelas ideias. Na fase 2, as ideias escolhidas como as melhores
serdo detalhadas e analisadas, tornando-se um projeto. No filtro 2, esses projetos também
passam por uma priorizagdo e os que forem aprovados seguem para a fase 3. Nela, os projetos
sao desenvolvidos com o objetivo de serem de rapida execucao. (CLARK e WHEELWRIGHT,
1992)
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FIGURA 2 - Funil de desenvolvimento.

Filtro
2
ﬂ i ; Embarcar
S
Fase 1 Fase 2 Fase 3
Geragéo de ideia de produto/processo . . ..
¢ . p /.'p . Detalhamento das fronteiras Desenvolvimento rapido e
e desenvaolvimento do conceito (ainda } .
) da proposta de projeto e focado de projetos de
desenvolvimento avangado, \ . . .
conhecimento requerido diferentes tipos

identificacéo e revisdo)

Fonte: adaptado de Clark e Wheelwright (1992).

2.2 Brainstorming

As organizagdes, que tratam a inovagdo como tema de relevancia, entendem que ela ¢
importante para sua estratégia competitiva, um dos seus maiores pontos de atencdo ¢ a
capacidade de geracao de ideias. Uma grande fonte de ideias existente nas organizacdes sao
seus proprios funcionarios, considerando que eles tenham as condi¢des e meios adequados para
criar (BARBIERI e ALVARES, 2009).

Uma ferramenta considerada muito efetiva para trabalhar com grupo de pessoas,
gerando ideias criativas, ¢ o Brainstorming (RIETZSCHEL; NIJSTAD e STROEBE, 2007). O
brainstorming foi originalmente introduzido por Osborn (1957).

O objetivo central do Brainstorming € reunir pessoas que possam livremente expor
ideias sobre um tema, sem inibicdes e julgamentos, com o intuito de resultar em ideias criativas.
(BUCHELE et al., 2017).

Para que a sessdo seja bem conduzida e o grupo consiga ser produtivo na criagdo de
ideias, Osborn elaborou um conjunto de regras basicas para uma sessdo de Brainstorming,

conforme vemos no Quadro 1.
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QUADRO 1 - As quatro regras do Brainstorming de Osborn.

W lregs  lbesige

1 A critica esta descartada (DUGOSH et al., 2000; Ninguém deve criticar ninguém. Julgamentos
MCGLYNN et al., 2004; HESLIN, 2009; COSKUN & devem ser retidos. Deve-se expressar todas as
YILMAZ, 2009). ideias que vém a mente (MCGLYNN et al., 2004).

2 A roda livre & bem vinda (DUGOSH et al., 2000; Quanto mais criativa a ideia, melhor. Naos e deve
MCGLYNN et al., 2004; HESLIN, 2009; COSKUN & ter medo de dizer o que vem a mente. Isto ira
YILMAZ, 2009). estimular mais e melhores ideias (MCGLYNN et al.,

2004).

3 A quantidade é mais importante que a qualidade Quanto maior for o nimero de ideias, maior sera a
(DUGOSH et al., 2000; MCGLYNN et al., 2004; probabilidade de ideias vencedoras (MCGLYNN et
HESLIN, 2009; COSKUN & YILMAZ, 2009). al., 2004).

4 A melhoria e a combinacdo de ideias sdo Deve-se tentar sugerir como as ideias de outras

procuradas (DUGOSH et al., 2000; MCGLYNN et al.,
2004; HESLIN, 2009; COSKUN & YILMAZ, 2009).

pessoas podem ser unidas com outras ou como
podem ser melhoradas. Ndo deve haver medo de

realizar esta etapa (MCGLYNN et al., 2004).

Fonte: BUCHELE et al. (2017).

2.3 Design Thinking

Uma ferramenta utilizada para criagdo colaborativa para problemas enfrentados nas
organizagoes ¢ o Design Thinking. Segundo Brown (2020), as pessoas tendem a acreditar no
mito de que as grandes ideias se formam totalmente prontas de mentes brilhantes e ndo ¢ assim
que acontece. O Design Thinking nao ¢ um processo linear. Quando uma pessoa participa desse
processo pela primeira vez pode ter a sensagdo de que ¢ cadtico, mas a realidade ¢ que o
processo tem uma logica e geralmente consegue chegar em bons resultados.

Segundo Bonini e Sbragia (2011), o Design Thinking ¢ uma abordagem utilizada em um
grupo de trabalho, no intuito de resolver problemas que foram levantados, estimulando a
criatividade nos envolvidos, instigando pensamentos e ideias inovadoras. Todo este processo
foca no usuario, ou seja, na pessoa que vai utilizar da solucdo que estd sendo proposta ao
problema levantado.

O Design Thinking utiliza das técnicas e metodologias do design para conseguir
entender as necessidades das pessoas e criar planos estratégicos para desenvolvimento de

tecnologias viaveis e factiveis. (BROWN, 2020)
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2.4 Scrum

Segundo Sabbagh (2013), o Scrum ¢ um framework para ser utilizado na gestao de
projetos para qualquer tipo de execugdo, mas principalmente projetos que necessitam de
frequentes adaptagdes e revisdes. Para o autor, Scrum

“(...) é apenas uma ferramenta que pode trazer diversos beneficios em
comparagdo a outras formas de se conduzir projetos, mas somente se bem
utilizada. Scrum pode permitir reduzir riscos de insucesso, entregar valor mais
rapido e desde cedo, e lidar com as inevitaveis mudangas de escopo,
transformando-as em vantagem competitiva. (SABBAGH, Op. Cit.)”

Os Scrum nao ¢ uma metodologia, que tem regras rigidas a serem seguidas, mas sim um
framework que direciona os times na conducdo dos projetos. Ele pode ser alinhado a outras
praticas de gestdo de projeto, ja que cada equipe e projeto terdo suas particularidades.

Segundo Machado e Medina (2009), o framework do Scrum é composto por papéis e
responsabilidades que sdo:

. Product Owner: ¢ o responsavel por garantir o planejamento do projeto e as entregas de
valor prioritarias que devem ser feitas. Ele participa das reunides de validagdo das sprints e
pode validar ou recusar as entregas.

o Scrum Master: é um facilitador de todo o processo. E responsavel por fazer com que a
execucdo das sprints aconteca, garantir que o processo esteja seguindo o framework do Scrum
e assegurar que o time estd focando esfor¢os nos temas prioritarios para alcangarem as metas
estabelecidas.

. Scrum Team: sdo os responsaveis pela execugao e transformacgdo do plano em produto.
E composto de 5 a 9 membros, sem necessariamente terem distingdes de cargo. Esses times
trabalham de forma interativa.

O produto resultado através do Scrum sera desenvolvido em ciclos, que sdo chamados
de sprints. O projeto sera divido em varios sprints e, em cada um deles, acontecerdo entregas
com o objetivo de ir desenvolvendo o produto em pequenas partes. E importante ter sempre
uma andlise do que estd sendo desenvolvido, o que permite adaptagdes e modificagdes,
aprendendo li¢cdes de sprint em sprint (Figura 3). Isso permite o aprimoramento continuo para

que se chegue de forma mais 4gil no produto e com maior chance de éxito (SABBAGH, 2013).

FIGURA 3 - Interagao ou sucessao de ciclos (Sprints) do Scrum.
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Desenvolvimento

0

Sprint Planning Sprint Review
Planejamento do sprint Revisdio do sprint

"/

Sprint Retrospective
Retrospectiva do sprint

Fonte: adaptado de Sabbagh (2013).

3. RELACAO ENTRE AS FERRAMENTAS

Nessa parte do estudo, vamos explorar como as ferramentas de gestdo de inovagdo
descritas podem se relacionar e se complementar.

Na utilizacdo de um funil de inovagdo para gestdo de ideias de uma organizagdo,
podemos perceber que em cada uma das fases, as ideias passam por fases e filtros, evoluindo
de uma ideia para um projeto, até se tornar um produto. Dito isso, observa-se a possibilidade
de utilizagdo das ferramentas de Brainstorming, Design Thinking e Scrum durante essas fases
do funil. Para cada fase do funil de inovagao, sera utilizada uma dessas ferramentas e, ao final,
sera criado um quadro com as necessidades em cada fase, a ferramenta utilizada e o objetivo de
utilizar aquela ferramenta, conforme descrito no Quadro 2.

o FASE 1: como descrito anteriormente ¢ 0 momento em que ¢ feita a geracao de ideias.
Nessa fase, quanto mais ideias e mais criativas, melhor. Com isso, ¢ recomendada a utilizagao
do Brainstorming.

° FASE 2: as ideias escolhidas como as melhores da fase 1 serdo detalhadas e analisadas,
para se tornarem um projeto. Para realizacdo dessa analise, recomenda-se a utilizacao do Design
Thinking, ja que ¢ uma ferramenta para investigacao e criacdo de solucdes. Com ela sera
possivel trabalhar nessas ideias para criar um plano estratégico de execucdo, visando
transformar aquela ideia em algo factivel e viavel.

. FASE 3: nessa fase, os projetos planejados na fase anterior sao desenvolvidos com o
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objetivo de serem de rapida execucdo. Para isso, recomenda-se a utilizacdo do Scrum,
maximizando a possibilidade de éxito e conseguindo entregar valor com o produto o mais

rapido possivel.

QUADRO 2 — Fases do funil de inovacao.

Funil de Inovacdo

Fase 1 Fase 2 Fase 3
Necessidade Detalhar e analisar ideias, e Execugdo de projetos, de forma
Geragdo de ideias
transforma-las em projetos rapida
Ferramenta . . . ..
Brainstorming Design Thinking Scrum

utilizada

Com o Scrum, o projeto serd divido
em vdrias sprints, e em cada uma das

sprints aconteceréo entregas, com o
O brainstorming foi originalmente
objetivo de ir desenvolvendo o
introduzido por Osborn (1957). © O Design Thinking utiliza das técnicas
produto em pequenas patrtes, tendo
objetivo central do brainstorming é e metodologias do design para
sempre uma andlise do que estd
reunir um grupo de pessogs, para  conseguir entender as necessidades
sendo desenvolvido, o que permite
TG {1\ gue possam livremente expor ideias das pessoas e criar planos
adaptaces e modificacdes,
sobre um tema, sem inibicbes e estratégicos para desenvolvimento de
aprendendo licbes de sprint em
Jjulgamentos, com o intuito de tecnologias vidveis e factiveis. (Brown,
sprint, e aprimorando sempre a
resultar em ideias criativas. 2008)
proxima, para que se chegue de
(BUCHELE, 2017).
forma mais dgil no produto final e

com maior chance de éxito

(SABBAGH, 2013).

Fonte: elaborado pelos autores.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo desse estudo foi possivel perceber a importancia da gestdo da inovacao e as
ferramentas que devem ser utilizadas para tal. E possivel concluir que cada organizagdo tera
suas particularidades, por diferenciagdo de produtos, processo e segmentos de clientes. Por isso
fazer uma gestdo efetiva das ideias que sdo geradas na organizagdo ¢ crucial para possibilitar o
desenvolvimento delas.

O funil de inovagdo se mostra uma ferramenta bem interessante para a realizagao de
todo o processo de inovacao da empresa. Durante as trés fases do funil, temos uma gestao da
captura das ideias, o refinamento delas para poderem virarem projeto e, por fim, a execugao.
Porém, foi percebido que para cada uma das fases teremos outras ferramentas de inovacao que

podem auxiliar nos pontos principais que devem ser executados.
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Identificado por nosso quadro comparativo, as ferramentas de Brainstorming, Design
Thinking e Scrum podem estar integradas ao funil de inovagao, fomentando a geracao de ideias,
potencializando o refinamento de iniciativas e auxiliando na rapida execugao de projetos.

Concluimos que para uma gestdo efetiva da inovag¢do dentro de uma organizagdo ¢
necessario ter um processo estruturado que acompanhe as ideias geradas na empresa até se
tornarem uma inovagao. Utilizando-se ferramentas que potencializem as chances de éxito e
organizem todo este processo, a empresa aumenta suas chances de otimizar suas operagdes e

permanecer no mercado cada vez mais competitivo.
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