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RESUMO:

A gestdo da inovagdo é um termo que tem ganho cada vez mais notoriedade na
literatura sobre gestdo de organizagdes. A gestdo de ideias, processo relevante ao
Front End da Inovagéo é considerada o centro da gestdo da inovacéo. Nessa fase,
onde as ideias sdo mais fortemente evidenciadas, pode ser apoiada e estimulada
por meio do uso de métodos, técnicas e ferramentas para inovagao. O estudo aqui
descrito tem o objetivo de apresentar um passo a passo de facil compreensao, para
realizagdo do brainstorming, no contexto do design, contribuindo para a inovagéo, a
partir de um levantamento bibliografico. Como principais resultados, verificou-se
diferentes aplicagdes para o brainstorming. Este é usado para gerar ideias em varios
estagios do processo de desenvolvimento de produtos e servigos (concepgao,
geracéo de novo valor, melhorias, mudanga no design), criagdo de novos modelos
de negocio, planejamento geragdo de hipoteses, tomada de decisdo e criagdo de
novas estratégias.

Palavras chave: Inovacao; Métodos, Técnicas e Ferramentas para Inovacao; MTF-I;
Brainstorming; Design.

ABSTRACT:

Innovation management is a term that has gained increasing prominence in the
literature on management organizations. The management ideas, process relevant to
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the Front End of Innovation is considered the center of innovation management. At
this stage, where ideas are more strongly evidenced, it can be supported and
encouraged by the use of methods, techniques and tools for innovation. The study
described here is intended to provide a step by step easy to understand, for
realization of brainstorming in the context of design, contributing to innovation, from a
literature review. As main results, it was different applications for brainstorming. This
is used to generate ideas at various stages of product development and services
(design, new value creation, improvement, change in design), creation of new
business models, planning hypothesis generation, decision-making and creating new
strategies.

Keywords: Innovation; Methods, Tools and Techniques for Innovation; MTF-I;
brainstorming; Design.

Introducao

A inovagéao é vital para a vantagem competitiva de longo prazo das empresas. No
entanto, motivar e estimular a inovagao continua a ser um desafio para a maioria
delas (TIAN; WANG, 2014). Baregheh et al. (2009), afirmam que a inovagéo € o
processo de varias etapas por meio do qual, organizagdes transformam ideias em
produtos novos/melhorados, servigcos ou processos, a fim de avangar, competir e
diferenciar-se com sucesso em seu mercado. Dada a importancia da inovagao para
as organizagdes, torna-se importante gerenciar este processo. Desta forma, a
Gestdo da Inovagdo € um termo que tem ganho cada vez mais notoriedade na
literatura sobre gestao de organiza¢cdes (DAMANPOUR; ARAVIND, 2012), uma vez
que ela constitui regras e rotinas que direcionam o trabalho feito dentro das
organizagbes para gerar inovagbes na forma organizacional, nas praticas, nos
processos ou nas técnicas utilizadas (BIRKINSHAW et al., 2008).

Uma dimensao de decisdes importantes a serem tomadas em relacido ao processo
de inovacédo se refere a quais abordagens utilizar ao longo do processo. Essas
abordagens suportam o entendimento, analise, decisdo e agao ao longo do processo
de inovacdo (PHAAL et al., 2012). Uma abordagem pouco estudada e bastante
relevante dentro deste contexto é o design, uma disciplina que explora
caracteristicas e habilidades importantes para o processo de inovagao e utiliza-se de
meétodos técnicas e ferramentas para inovagao (MTF-I) para garantir seu sucesso.

Incluem Design Estratégico que tem por objetivo inovar e atender as expectativas da
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organizacdo (MARTINS, 2004) e Design Thinking, que possibilita a geracdo de
eficiéncia e competitividade, equiliborando o pensamento analitico e o intuitivo.
Algumas ferramentas de criatividade s&o: brainstorming, analise morfoldgica, grupo
focal, teste de conceito, entre outros (NIJSSEN; LIESHOUT, 1995; D'ALVANO;
HIDALGO, 2012).

Outras terminologias s&o utilizadas para fazer referéncia a MTF-I, como por
exemplo: ferramentas (COULON et al. 2009; HIDALGO; ALBORS, 2008);
ferramentas e técnicas (FLEISHER, 2006; IGARTUA et al., 2010); métodos
(LICHTENTHALER, 2005); modelos e métodos (NIJSSEN; LIESHOUT, 1995). A
analise dos trabalhos relacionados ao tema evidencia uma confus&do na terminologia
utilizada (PHAAL et al., 2012), uma vez que os autores ndo buscam explicitar as
diferencas conceituais ou operacionais, mesmo quando utilizam dois termos para
denominar as abordagens. Além disso, poucos trabalhos abordam a questdo da
terminologia (p.ex., SHEHABUDDEEN et al., 1999). Aqui ser&o utilizados os termos
meétodos, técnicas e ferramentas sem fazer distingdo entre eles, e considerando que
podem ser um meio utilizado pela organizagdo para alcangar ou clarificar um
objetivo (BRADY et al., 1997).

A literatura apresenta uma série passos para realizacdo do brainstorming. Partindo
dessa diversidade, e de forma a proporcionar uma contribuicdo tedrica ao tema este
trabalho tem como objetivo apresentar um passo a passo de facil compreenséo para
realizagdo do brainstorming no contexto da inovagao a partir de um levantamento
bibliografico. Este trabalho esta estruturado em cinco segdes. A primeira e presente
secao corresponde a introdugdo do trabalho. A segunda langa os fundamentos
tedricos utilizados no estudo a partir de uma revisao de literatura. Na terceira seg¢ao
sdo explicitados os aspectos metodoldgicos. Na quarta se¢do sdo apresentados os
resultados do estudo. Finalmente, na quinta secdo sao realizadas as consideragdes

finais, bem como explicitados pontos a serem abordados por futuros trabalhos.

Fundamentagao Teodrica

Neste capitulo € apresentado um arcabouco tedrico dos principais conceitos sobre

Inovagédo, Front End da Inovagédo, Gestdo de Ideias, Métodos, Técnicas e
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Ferramentas para Inovagdo (MTF-l), e Brainstorming. Assim, esta compreensao

serviu como base para a analise dos resultados desta pesquisa.

Inovagao

A inovagao pode ser considerada a implementagdo 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 negdcios, na
organizacéo do local de trabalho ou nas relagbes externas (OECD, 2005). Por sua
vez, a Gestdo da Inovacao diz respeito as novas praticas, processos e estruturas
que mudam a natureza do trabalho gerencial no nivel da firma (VACCARO, 2010).
De modo geral, o processo de inovagao & composto por trés partes principais. O
primeiro, o Front End da Inovacgao corresponde a todas as atividades executadas até
a decisao tomada sobre um conceito inovador para leva-lo ao desenvolvimento,
incluindo por exemplo, a identificagdo de oportunidades e a geragcéo de ideias; a
segunda parte, o desenvolvimento, corresponde as atividades executadas no
sentido de especificar e detalhar o conceito de forma a tornar possivel sua
implementacgao, incluindo por exemplo, prototipagem, testes e detalhamentos de
projeto; e finalmente, a ultima parte, a implementagao, corresponde as atividades
executadas para “dar vida” ao conceito, incluindo atividades como, por exemplo,
producdo e introducdo no mercado, caso se aplique, uma vez que nem toda
inovagao é comercializada. (SMITH; REINERTSEN, 1991; KOEN et al., 2001;
HERSTATT et al. 2006).

Front End da Inovagao

O Front End da Inovagédo (FEI) € considerado a primeira parte do processo de
inovagdo POSKELA; MARTINSUO, 2009; MARTINSUO; POSKELA, 2011;
BERTELS et al., 2011; HANNOLA; OVASKA, 2011). No FEI existem trés elementos
principais: ideias, oportunidades e conceitos (KOEN et al., 2001). Esse processo se

inicia a partir da geragao de ideias ou a partir da identificagdo de oportunidades.

Dessa forma, um elemento se relaciona com o outro e por fim, o FEI entrega um
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conceito a ser desenvolvido nos outros estagios do processo de inovagédo (KOEN et
al. 2001).

A gestdo de ideias é tratada por alguns autores como o centro da gestdo da
inovacdo (BOTHOS et al., 2012) e por isso destaca-se que a maneira que uma
organizagédo pode garantir a sua sustentagéo pela inovagéo esta ligada a gestdo do
front end, que por sua vez pode dar a organizagdo a capacidade de gerar e
desenvolver novas ideias (BJORK et al., 2010; FLYNN et al., 2003). Para isso, as
organizagbes podem utilizar Métodos, Técnicas e Ferramentas para Inovagéo, cujo
objetivo é criar e desenvolver ideias que auxiliem em seu processo de inovacgéo,
como por exemplo o brainstorming (KOEN et al., 2001; WHITNEY, 2007; COOPER,;
EDGETT, 2008).

O Design contribuindo para o Front End da Inovagao

O design se relaciona com a inovagao no desenvolvimento de novos produtos por
meio de fatores essenciais como a vantagem competitiva, compreensdo das
necessidades dos usuarios e sinergia entre inovagado e pontos fortes da empresa
(MOZOTA, 2011). Marzano (2007) afirma que o design contribui para o processo de
inovacao no momento em que os processos de design devem ter uma visdo ampla e
de longo alcance da organizagdo em relagcdo ao mercado, procurando atingir um
objetivo comum entre os dois processos (Design e inovacgéo). Ja Neto, Teixeira e
Merino (2009), ressaltam que o design se transformou num valor para as
organizagbes, e que, a gestdo deste permite a diferenciagcdo nas capacidades
internas da empresa deixando de lado a visdo de que ele € apenas resultado
relacionado a forma e sim, um processo criativo de gestdo que integra varios
processos da organizagdo, como gestado de ideias, de inovagdo e de pesquisa e
desenvolvimento.

Estes trés processos estdo interligados e ocorrem com maior frequéncia no
desenvolvimento de novos produtos. A integragao entre estes processos e entre as
diversas areas da organizagdo durante o processo de inovagdo para
desenvolvimento de um novo produto gera melhores resultados (BESSANT;
MAHER, 2009). Uma das areas essenciais a este processo é entdo o design que,

em sua esséncia, € interfuncional e favorece a correlagdo entre a importancia

65




atribuida e percebida do design na obtencdo de qualidade no produto (ASPARA et
al., 2011). Mozota (2011) corrobora com esta afirmagdo quando ressalta que o
sucesso da inovagao pode ser alcangado por meio do design e que, a inovagdo em
design aprimora a qualidade do processo de desenvolvimento de novos produtos.

Gestao de Ideias

As ideias sdo a base da inovacdo. O design pode contribuir neste processo
gerenciando a autonomia e a imaginag&o dos colaboradores. A ideia ndo € um fato,
€ um processo que comega com a existéncia de um problema ou de um recurso a
ser explorado” (MOZOTA, 2011). A literatura sobre o tema apresenta alguns termos
recorrentes, como por exemplo, geragédo de ideias, ideagdo e gestdo de ideias. “A
geracéo de ideias constitui uma das preocupagdes principais das organizagdes que
procuram realizar inovagdes de modo sistematico” (BARBIERI et al., 2009, p. 17). Ja
a ideagao é considerada como o processo de geragdo e o desenvolvimento de
ideias que podem ser transformadas em inovacdes (BJORK et al., 2010) ou para
atingir um estado desejado ou um resultado (BRIGS; REINIG, 2010). Bastante
proximo a esse conceito, Vandenbosch et al. (2006) e Brem e Voigt (2007) definem
a gestao de ideias como o processo de reconhecer a necessidade de ideias, gera-
las, avalia-las e seleciona-las (VANDENBOSCH et al., 2006; BREM; VOIGT, 2007).

Alguns autores ainda fazem a distingdo do processo de geragao de ideias do
processo de sele¢ao (RIETZSCHEL et al., 2006; DE DREU et al., 2011; GIROTRA et
al., 2010), ou a tratam como uma tarefa (DIEHL; STROEB, 1991). Nesse sentido,
considera-se que a geracgao de ideias é uma parte do processo de gestdo de ideias,
sendo essa um conceito mais abrangente. Além da geracéo de ideias, considera-se
que a gestao de ideias € composta por outras atividades relevantes: enriquecimento
de ideias; compartihamento de ideias; avaliacdo e selecdo de ideias;
armazenamento de ideias. Koen et al. (2001) sustentam que a geragdo e o
enriquecimento de ideias diz respeito a criacdo, desenvolvimento e maturacdo de
uma ideia concreta. O compartilhamento de ideias € uma parte importante da
interacdo do grupo em uma variedade de contextos, como reunibes e grupos de

trabalho intelectual ou equipes (GALEGHER et al., 1990). A avaliagdo e a selegéo

de ideias sdo as atividades que se referem a reconhecer as necessidades das ideias
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e avalia-las quando elas sédo apresentadas (VANDENBOSCH et al., 2006). Por fim, o
armazenamento de ideias também é uma das atividades da gestao de ideias que em
estudos como os de Satzinger et al. (1999) e de Cheung et al. (2008) trabalham o
efeito que os bancos de ideias tem sobre as novas ideias geradas. Dessa forma, é
importante ressaltar que gestédo de ideias ndo se trata apenas da geragéo de ideias,

ou seja, ela engloba todas as atividades supracitadas.

Métodos, Técnicas e Ferramentas para Inovagao

Os Meétodos, Técnicas e Ferramentas para Inovagcdo sdo os meios fundamentais
para aumentar a competitividade e podem ser definidos como o conjunto de
meétodos, técnicas e ferramentas que suportam o processo de inovagao nas
empresas ajudando-as de forma sistematica para atender novos desafios do
mercado (PHAAL et al., 2006; HIDALGO; ALBORS, 2008; IGARTUA et al., 2010;
D’ALVANO; HIDALGO, 2012). Estudos mostraram que a inovagcdo pode ser
estimulada e apoiada através da utilizacdo de MTF-Is (BUIJS, 1987; SCOZZI et al.,
2005).

Muitos MTF-Is tém sido desenvolvidos nas ultimas décadas com o objetivo de
melhorar o processo de desenvolvimento de novos produtos e torna-lo mais
gerenciavel (MAHAJAN; WIND, 1992; NIJSSEN; LIESHOUT, 1995; NIJSSEN;
FRAMBACH, 2000; THIA et al., 2005; CHAI; XIN, 2006; YEH et al., 2010). Assim,
eles representam um importante meio para melhorar as saidas do processo de
desenvolvimento de novos produtos (NIJSSEN; FRAMBACH, 2000) e possuem o
objetivo de evitar o fracasso do projeto aumentando suas chances de sucesso
(NIJSSEN; LIESHOUT, 1995). Eles ainda podem ser utilizados como facilitadores
para apoiar a tomada de decisdo e codificar o conhecimento e a aprendizagem
(SCOZZI et al., 2005). Nesse sentido, existe uma relagao positiva entre a aplicagao
de MTF-Is e a performance das organizagées (NIJSSEN; LIESHOUT, 1995;
NIJSSEN; FRAMBACH, 2000; CHAI; XIN, 2006).

A maior parte dos MTF-Is sdo desenvolvidos para tratar de problemas especificos no

processo de desenvolvimento de novos produtos. Dessa forma, sua utilizacdo é
destinada a fases especificas deste processo (MAHAJAN; WIND, 1992; NIJSSEN;
LIESHOUT, 1995; NIJSSEN; FRAMBACH, 2000; CHAI; XIN, 2006). Entretanto,
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alguns podem também ser uteis para atingir varios objetivos e ser utilizados em
diversos estagios do processo de inovagao (por exemplo, brainstorming e QFD)
(NIJSSEN; LIESHOUT, 1995; NIJSSEN; FRAMBACH, 2000; CHAI; XIN, 2006).

Brainstorming

O grau de inovagéo do produto € um fator importante. Nesse sentido, o processo de
gestdo da inovagao pode ser promovido pelo uso MTF-Is e pela construgdo de uma
atmosfera que estimule a geracdo de novas ideias (HIDALGO; ALBORS, 2008). A
utilizagcdo dos Métodos, Técnicas e Ferramentas para Inovagado sao fundamentais
para aumentar a competitividade da organizacdo (HIDALGO; ALBORS, 2008).
Dessa forma, pode-se iniciar esse processo obtendo-se informacgdes através de
contatos informais dos usuarios, informagdes de clientes e de funcionarios. Essas
informacdes podem ser aprofundadas por meio do MTF-I chamado brainstorming
(HOLT, 1988). Nesse sentido, o brainstorming surge para propor solugdes para as
deficiéncias identificadas (COOPER; EDGETT, 2008). Aléem disso, esse MTF-I|
tornou-se um meio de geragdo de ideias amplamente utilizado em muitas
organizagbes pelo mundo (DUGOSH et al.,, 2000; NIJSTAD; STROEBE;
LODEWIWJIX, 2003; KAVADIAS; SOMMER, 2007; PAULUS; BROWN, 2007;
COSKUN; YILMAZ, 2009; HESLIN, 2009).

O brainstorming foi desenvolvido formalmente em 1957 por Osborn, o qual
argumentou que este MTF-l aumenta a qualidade e a quantidade das ideias geradas
pelos membros do grupo (PAULUS; DZINDOLET, 1993; FURNHAM,;
YAZDANPANAHI, 1995). Tendo em vista que a geragdo de ideias € uma parte
critica do processo de inovagdo (KOHN; PAULUS; CHOI, 2011), muitas
organizagdes consideram o brainstorming como MTF-I particularmente eficaz para a
geracdo de um grande numero de ideias criativas. (RIETZSCHEL; NIJSTAD;
STROEBE, 2006). Nesse sentido, este MTF-I serve de estimulo a criatividade, ou
seja, possibilita o compartiihamento verbal de ideias sem que haja criticas ao longo
do processo de geragdo das ideias (KING; SCHLICKSUPP, 2002). E importante

ressaltar que os grupos sdo um elemento importante nas organizagdes e entender o

que dificulta ou facilita a criatividade e a inovagao do grupo € de extrema importancia
(NIJSTAD; DE DREU, 2002).
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Procedimentos Metodolégicos

De forma a alcangar o objetivo do estudo, inicialmente foi realizada uma revisdo de
literatura para aprofundar o contato com o tema. Nesse sentido, o estudo aqui
descrito, busca fornecer uma contribuicdo tedrica ao tema, caracterizando-se como
uma pesquisa qualitativa. Segundo McDaniel e Gates (2005, p. 45), uma “pesquisa
qualitativa € uma expressao empregada livremente para indicar as pesquisas cujas
descobertas ndo sdo sujeitas a quantificacdo nem a analise quantitativa”. Ela ainda
considera que existe uma relagédo dindmica entre o mundo real e o sujeito a qual n&o
pode ser transcrita em numeros. Além disso, ndo exige a utilizagdo de métodos e
técnicas estatisticas e existe a coleta de dados direta na qual o pesquisador € o
instrumento-chave do processo (SILVA; MENEZES, 2005). Dessa forma, definiu-se
a utilizacdo desta abordagem de pesquisa, pois € aquela capaz de analisar os
aspectos implicitos no desenvolvimento das praticas de uma organizagdo e a
interacdo entre seus integrantes (TRIVINOS, 1987). Além disso, a decisdo de se
utilizar esta abordagem foi devido a possibilidade de explorar e entender o
significado que os individuos ou os grupos atribuem a um problema social
(CRESWELL, 2010).

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, nesta pesquisa realizou-se
levantamentos bibliograficos, ou seja, a partir de material ja publicado sobre o
assunto (GIL, 1991). Para Mattar (2005), um levantamento bibliografico € uma das
maneiras mais rapidas e baratas para ampliar os conhecimentos acerca de um
problema de pesquisa, tendo em vista a utilizagdo de trabalhos ja realizados por
outras pessoas. Esses levantamentos poderdo envolver buscas em livros sobre o
assunto, revistas especializadas ou nao, dissertacbes e teses, e outros. Nesse
sentido, para realizagdo do levantamento bibliografico deste trabalho, utilizou-se
todos estes meios de levantamento para gerar insumos a construgdo do passo a

passo da utilizagdo do brainstorming no contexto da inovagéo.

Brainstorming no Contexto da Inovagao

Com objetivo de apresentar o passo a passo para utilizagdo do brainstorming no

contexto da inovagao, este capitulo esta subdivido em trés topicos, os quais
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abordarédo o quando usar o brainstorming, o como usa-lo, e as recomendacdes para

a sua utilizacao.

Quando Usar o Brainstorming

Atualmente é dificil ndo mencionar o termo brainstorming tendo em vista que
qualquer grupo ou organizagdo com problemas ou com necessidade de novas ideias
é provavel que utilize este MTF-I (PAULUS; BROWN, 2007). Nesse sentido, o
brainstorming pode ser utilizado para facilitar a geracao de ideias (DUGOSH et al.,
2000) em que a literatura sobre o tema afirma que esse MTF-l € de suma
importancia no processo de solugdo de problemas nas organizagdes (KAVADIAS;
SOMMER, 2007). Além disso, pode ser utilizado para identificagdo de mercados,
desenvolvimento de conceitos, geracdo de novos valores (ZOMERDIJK; VOSS,
2011), tarefas de planejamento, geracéo de hipéteses (MCGLYNN et al., 2004), bem
como para tomadas de decis&o, pois muitos desses problemas exigem criatividade,
e assim, essas alternativas devem ser geradas (NIJSTAD; STROEBE; LODEWIJIX,
2003). Outra maneira eficaz para se utilizar o brainstorming € em mercados B2B ou
em sessdes de grupos focais B2C, ou seja, reunindo grupos de usuarios e aplicando
este MTF-I para obter ideias de novos produtos ou identificar as deficiéncias
daqueles ja existentes (COOPER; EDGETT, 2008).

Em relagio ao processo de inovacao, o brainstorming pode ser utilizado em todas as
fases do processo, mas conforme aponta a literatura estudada ele € mais utilizado
no Front End da Inovagcdo (D ALVANO; HIDALGO, 2012; CHAI; XIN, 2006;
CREUSEN et al., 2013; NIJSSEN; FRAMBACH, 1998; NIJSSEN; FRAMBACH,
2000; NIJSSEN; LIESHOUT, 1995; JAUREGUI; LOZANO, 2008; YEH et al., 2010),
seguido pela Implementagdo (D'ALVANO; HIDALGO, 2012; CHAI; XIN, 2006;
NIJSSEN; FRAMBACH, 2000; NIJSSEN; LIESHOUT, 1995; YEH et al., 2010), e por
fim, no Desenvolvimento (CHAI; XIN, 2006; NIJSSEN; FRAMBACH, 2000; NIJSSEN;
LIESHOUT, 1995; YEH et al., 2010).

Na tentativa de eliminar os fatores inibitérios de produgcdo causados pelo
brainstorming em grupo, surgiram algumas variagcbes deste MTF-lI, como, por

exemplo, o brainstorming eletrbnico em que todos os participantes geram suas

ideias ao mesmo tempo, porém sem bloquear uns aos outros (FURNHAM,;
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YAZDANPANAHI, 1995; PAULUS; BROWN, 2007; COSKUN; YILMAZ, 2009). Por
fim, outras variagdes s&o os chamados brainwriting, o qual representa a geragao de
ideias por meio de tiras de papel (HOLT, 1988; PAULUS; BROWN, 2007), e o
brainstorming negativo em que o foco deve ser encontrar defeitos ou possibilidades
de falhas do produto. Além disso, pode ser utilizado para testes de conceitos e
prototipos. Entretanto, deve ser utilizado com cautela para ndo matar as boas ideias
(HOLT, 1988).

Como Usar o Brainstorming

Em uma sessdo de brainstorming, os participantes sdo incentivados a expressar
todas as ideias que puderem pensar (RIETZSCHEL; NIJSTAD; STROEBE, 2007).
Nesse sentido, quando um grupo de pessoas compartilha ideias, ha uma tendéncia
generalizada de avalia-las instantaneamente, o que inibe os membros do grupo
provocando reacdo desfavoravel naqueles geradores de ideias (HESLIN, 2009).
Para superar esse problema, em 1957, Osborn desenvolveu quatro regras para o
brainstorming com o intuito de melhorar a produtividade ou a criatividade do grupo
(DUGOSH et al.,, 2000; HESLIN, 2009; COSKUN; YILMAZ, 2009). Estas quatro
regras sao explicitadas no Quadro 1:

Quadro 1 - As quatro regras do Brainstorming de Osborn.

N° | REGRA DESCRICAO

Ninguém deve criticar ninguém. Julgamentos
devem ser retidos. Deve-se expressar todas
as ideas que vém a mente (MCGLYNN et al.,
2004).

A critica esta descartada (DUGOSH et al.,
1 2000; MCGLYNN et al., 2004; HESLIN, 2009;
COSKUN; YILMAZ, 2009)

Quanto mais criativa a ideia melhor. Ndo se

A roda livre € bem vinda (DUGOSH et al., deve ter medo de dizer o que vem a mente.

2 é(ggkbﬂﬁ_%‘lzuxzet;ga;)om; HESLIN, 2009; Isto ira estimular mais e melhores ideias
’ ’ (MCGLYNN et al., 2004).

A quantidade é mais importante do que a | Quanto maior for o0 nimero de ideias, maior
qualidade (DUGOSH et al., 2000; MCGLYNN | sera a probabilidade de ideias vencedoras
et al, 2004; HESLIN, 2009; COSKUN; | (MCGLYNN et al., 2004).

YILMAZ, 2009)

Deve-se tentar sugerir como as ideias de
outras pessoas podem ser unidas com
outras ou como podem ser melhoradas. Nao
deve haver medo deste realizar esta etapa
(MCGLYNN et al., 2004).

A melhoria e a combinagdo de ideias sao
4 procuradas (DUGOSH et al, 2000;
MCGLYNN et al.,, 2004; HESLIN, 2009;
COSKUN; YILMAZ, 2009)

Fonte: os autores (2014).
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A filosofia geral por tras destas regras € que a geragdo de um grande numero de
ideias ira estimular a geracdo de ideias de alta qualidade também (PAULUS;
DZINDOLET, 1993) causando uma reagao em cadeia (DUGOSH et al., 2000). Existe
de fato evidéncias de que o foco na quantidade pode aumentar tanto o numero
quanto a qualidade das ideias e que a baixa avaliagdo pode aumentar a geragao de
ideias em grupo, pois 0s membros devem acessar sua propria rede de
conhecimentos para chegar a ideias relevantes, ouvir aquelas compartilhadas por
outros, e em seguida construir sobre as ideias geradas no grupo (KOHN; PAULUS;
CHOI, 2011).

Existe uma diversidade metodologica muito grande em se tratando de experimentos
de brainstorming (por exemplo, DUGOSH et al., 2000; DUGOSH; PAULUS, 2005;
MCGLYNN et al., 2004), o que torna muito dificil comparar um estudo com o outro
(FURNHAM; YAZDANPANAHI, 1995). Nesse sentido, o Quadro 2 apresenta as

etapas basicas para a realizacdo de uma sessao de brainstorming:

Quadro 2 - Passos para uma sessao de Brainstorming.

Etapa | Método Autores
Selecione os participantes com base na natureza do problema a ser
resolvido (a mistura de diferentes niveis de participantes deve ser
1 X ; - , Isaksen (1998).
evitada, pois, em geral, os participantes devem ter um conhecimento
prévio acerca do tema).
2 Defina claramente o problema a ser debatido e esclarecido aos | Isaksen (1998);
participantes. Sebrae (2005).
Isaksen (1998);
3 As sessbes devem durar entre 30 e 45 minutos e devem ter um | Dugosh et al.
mediador para conduzir o processo. (2000); Dugosh;
Paulus (2005).
A preparacdo dos participantes pode ser feita em duas etapas, antes
ou durante a sessao:
Antes: envie um memorando de uma pagina aos participantes
convidando-os a participarem da sessao com exemplos de ideias
4 desgjgdas para solugao dc_> problema em questao. Isto permitird que os Isaksen (1998).
participantes pensem previamente sobre o problema.
Durante: neste caso, deve haver uma orientagédo de aproximadamente
30 minutos sobre o problema. A utilizagdo de métodos, técnicas e
ferramentas complementares é recomendada para incentivar a geragéo
de ideias.
Realize rodadas consecutivas até que nenhum participante tenha algo
5 a mais para acrescentar. Incentive os participantes a darem o maior | Sebrae (2005).
numero possivel de contribuigdes.
. . . . Isaksen (1998);
6 Para registro das ideias, utilize um gravador ou flip-chart. Sebrae (2005),
As ideias semelhantes podem ser agrupadas, assim como aquelas sem
7 . N . e . Sebrae (2005).
importancia ou impossiveis de se realizar devem ser descartadas.
8 Selecione as ideias com base em critérios para atender aos objetivos Sebrae (2005),
do problema.

Fonte: os autores (2014).
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Diante disso, a produtividade € o principal objetivo de uma sessao de brainstorming.
Nesse sentido, este processo é projetado para facilitar a produtividade ideacional e
dessa forma, deve-se manter a mente sempre ativa e perguntando: “o que mais? O
que mais?...” (RIETZSCHEL; NIJSTAD; STROEBE, 2007).

Recomendacgoées para o Uso do Brainstorming

A partir da diversidade das empresas e das circunstancias dos negocios, segundo
Hidalgo e Albors (2008), ndo ha um unico modelo ideal de MTF-I para a gestdo da
inovacéo, embora existam alguns principios de boas praticas. No entanto, a geragao
de ideias criativas pode ser facilitada através de varias sessdes de brainstorming,
alternando entre sessbes em grupo e sessOes individuais (PAULUS; BROWN,
2007). Além disso, na construgdo de ideias para o desenvolvimento de novos
produtos € importante que se obtenha o maior numero possivel de contribui¢cdes
para 0 processo, pois isso aumenta a probabilidade de se chegar a uma solugao
valiosa. Dessa forma, o trabalho em grupo e altos niveis de interagdo da equipe s&o
fortemente recomendados na fase de criagao das ideias (FLYNN et al., 2003).
Existem custos e dificuldades na aplicagcdo do brainstorming, ou seja, a sua
utilizacdo na organizagéo de determinado evento pode ser demorada ou pode haver
dificuldade de criacdo de uma sess&o de grupo quando houver o envolvimento de
concorrentes (COOPER; EDGETT, 2008). Aléem disso, mesmo que a geragao e a
selecéo de ideias sejam essenciais no processo de inovagado, combina-las de forma
eficaz € uma tarefa onerosa. Porém, é altamente recomendavel separar esses dois
processos (RIETZSCHEL; NIUSTAD; STROEBE, 2006).

Deve-se considerar as possiveis limitagbes do brainstorming para buscar
alternativas de minimiza-las. Nesse sentido, a literatura pesquisada apresenta

algumas limitagdes: a) enquanto um participante espera sua vez, ele pode esquecer

sua ideia ou achar que ndo ela é boa o suficiente e resolver ndo compartilha-la
(PAULUS; DZINDOLET, 1993; NIJSTAD; STROEBE; LODEWIJIX, 2003; HESLIN,
2009; KOHN; PAULUS; CHOI, 2011); b) o processo do brainstorming consome
recursos mentais que poderiam ser dedicados a gerar mais ideias (HELIN; 2009); e
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c) apreensdo em relacdo a avaliagdo que pode acabar com a criatividade do
participante (PAULUS; BROWN, 2007).

Dada a devida atengéo aos processos de ideagdo em grupo, estes poderao fornecer
uma base para inovagao organizacional. Além disso, alguns dos fatores importantes
para a criatividade, como a autonomia no trabalho, um ambiente tolerante a riscos e
a comunicagao aberta também sdo importantes para apoiar a inovagdo (PAULUS;
BROWN, 2007). Entretanto, West (2002) alerta que se deve ter cautela em assumir
uma ligagdo com a criatividade nas primeiras fases do processo de inovagao. Dessa
forma, a partir do contexto apresentado, a utilizacdo do brainstorming é

recomendada para apoiar a geragado de novas ideias no contexto da inovagéo.

Consideragoes Finais

O presente trabalho teve como objetivo apresentar um passo a passo de facil
compreensao para realizagdo do brainstorming no contexto do design contribuindo
com a inovagdo, a partir de um levantamento bibliografico. O levantamento
bibliografico evidenciou diferentes maneiras de se utilizar o brainstorming. Apesar da
grande difusdo e dos beneficios deste MTF-I, ao que parece, ainda é um campo que
carece de novas pesquisas.

Considera-se que este estudo contribui para: a) evidenciar a importancia dada pelas
pesquisas para os métodos, técnicas e ferramentas para inovacdo e mais
especificamente sobre o brainstorming no contexto da inovagdo; b) fornecer um
panorama geral acerca do tema, propondo um passo a passo para a utilizagao
desse MTF-I. Nesse sentido, espera-se que o trabalho possa ser util para aqueles
que desejam ter uma visdo ampla em relagdo ao tema, bem como possa servir de
ponto de partida para novas pesquisas.

Pesquisas futuras podem abordar fatores que influenciam a adogdo e mais
especificamente a difusdo do brainstorming, uma vez que existem poucos trabalhos
que relacionam esses determinantes especificos para a difusdo de MTF-I para o
design, mesmo quando os seus beneficios parecem bastante claros.

Outro ponto considerado relevante é o grau de estruturagdo do processo. Mesmo

gque a maioria das pesquisas mostram a maior utilizacdo do brainstorming no front

end da inovacao, ainda sao necessarios mais estudos sobre ado¢cao de MTF-I nessa
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fase do processo de inovacido, uma vez que essa fase se caracteriza por baixos
niveis de estruturagdo e altos niveis de incertezas (KHURANA; ROSENTHAL, 1997).
Algumas pesquisas indicam que muito tempo pode ser gasto na preparagao das
avaliacdes e dessa forma, demonstram a inviabilidade de haver uma estruturagcéo
excessiva do front end da inovagdo (COOPER; KLEINSCHMIDT, 1990; AAGAARD;
GERTSEN, 2011). Contudo n&o relatam claramente como estas ferramentas podem
ser usadas no processo de design para gerar inovagdes. Além disso, o alto nivel de
formalizacdo nessa fase pode reduzir a criatividade e a flexibilidade necessarias a
ela (VERGANTI, 1999). Nesse sentido, novos estudos podem abordar a utilizagdo
do brainstorming no front end da inovagao, buscando a maior efetividade desse
MTF-I.
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