Priscila Perillier O’Reilly de Araujo
Castro é Doutoranda em Artes e Design
na PUC-Rio, Mestre em Metrologia e Ino-
vagdo na PUC-Rio (2009), Especializagio
(2004) em Gestdo pelo MBA em Admi-
nistracdo - IAG Management na PUC-Rio,
Especializagdo (2004) em Engenharia de
Produgdo - Tecnologias de Gestdo da
Produgdo e Servigos no Instituto Nacio-
nal de Tecnologia - INT, graduada em
Engenharia de Produgio Civil na PUC-
Rio em 2000. E colaboradora da PUC-Rio
desde 2003 onde atuou como gerente
da Incubadora de Empresas do Instituto
Génesis da PUC-Rio até junho de 2016.
Atualmente, uniu-se a equipe da Agéncia
PUC-Rio e Inovagio sendo consultora de
novos negécios e projetos da universida-
de junto a empresas do mercado.
<priscila@puc-rio.br>

ORCID: 0000-0002-6273-9267

129

Priscila P. O. A. Castro, Claudio F. Magalhaes *

O papel do design
no processo de
inovacao na
Universidade

Resumo O processo de globalizagdo torna o sistema de ligacdo entre produ-
tores e consumidores mais complexo e extenso. O design tem sido cada vez
mais utilizado como método ou processo para o desenvolvimento de novos
produtos, conceitos e estratégias, de forma a tornar as empresas mais com-
petitivas. Nos tltimos anos, a area do Design vem questionando as delimita-
¢Oes que especificam esse campo, uma vez que ele tem interagido com muitos
outros campos e se torna cada vez mais interdisciplinar. A alianca e parceria
de dreas desconectadas facilitou a criacdo de novos vinculos interdisciplina-
res, melhorando a compreensdo e o dominio de suas descobertas. A relacdo
universidade-empresa é uma atividade estratégica no desenvolvimento de
novas aplicagdes e o design é um processo e uma pratica para encontrar e
resolver problemas. Dessa maneira, qual seria o papel do Design dentro de
uma universidade, como uma disciplina independente e como um articula-
dor dentro de uma universidade? O artigo aborda a inovagdo como elo entre
arelagdo universidade-empresa e expde como o design vem se inserindo den-
tro de um modelo de inovagdo de uma universidade especifica.

Palavras chave Inovagio, Design, Parceria.
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Design’s Role for the innovation process in the University

Abstract The globalization process makes the system linking producers and con-
sumers more complex and extensive. The design has been increasingly used as a
method or process for developing new products, concepts and strategies in ways
that make companies more competitive. In recent years, the area of Design has
been questioning the delimitations that specify this field, since it has interfaced
with many other fields and becomes more interdisciplinary. The alliance and
partnership of disconnected areas facilitated the creation of new interdisciplin-
ary links, improving the understanding and mastery of their discoveries. In this
way, what would be the role of Design within a university, as an independent
discipline and as an articulator within a university? The article approaches in-
novation as the link between the university-company relationship and exposes
how design has been inserted within an innovation model of a specific university.

Keywords Innovation, Design, Partnership.
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Introdugao

A globalizagdo tem interferido diretamente na sociedade, com mu-
dancas em todos os setores da vida social - na economia, nas relacgdes so-
ciais, na politica, no mundo da cultura e no ambiente de trabalho. Essas
mudangas acontecem a cada instante e s3o cada vez mais intensas, rapidas
e profundas, culminando em uma forte transformagao cultural nas socieda-
des em escala global. Segundo o Manual de Oslo (2005), a globalizagio, com
o acesso a informacao e a novos mercados, tornou o sistema de ligagdo entre
os produtores e consumidores mais complexo e extenso, levando empresas
a crises dramaticas. Também trouxe maior competic¢do internacional e no-
vas formas de organizagio para lidar com cadeias de fornecimento global,
fazendo com que as empresas precisem ser cada vez mais competitivas para
se manter no processo acumulativo de capital e alcancar um melhor posi-
cionamento no mercado em que atuam. Assim, a busca pela diferenciacio e
aumento da eficiéncia resulta em solucdes inovadoras.

Segundo Calmanovici (2011), a inovagdo é uma via de dois sentidos:
o primeiro é o market pull, quando o processo de desenvolvimento de uma
inovagdo é “puxado” por uma exigéncia ou demanda do mercado. No sen-
tido contrério, é desenvolvido um produto inovador pela empresa a partir
de um novo conhecimento ou tecnologia, conhecido como technology push.
Muitas vezes esse novo conhecimento ou tecnologia pode ser gerado inter-
namente e/ou em uma universidade ou uma institui¢do de pesquisa.

Em varios paises a relagdo universidade-empresa é uma atividade
estratégica no desenvolvimento de aplicagdes e criagdo de aprendizados.
Ao analisar que o design é um processo, uma pratica e um modo de pensar
para a resolugdo de problemas, percebe-se que a relagio entre design e uni-
versidade pode ser benéfica para ambos os lados, uma vez que possibilite
a interagdo entre uma drea voltada para o projeto e o pensamento tedrico.

Dessa maneira, como a universidade obtém um resultado tdo po-
sitivo em um ambiente tdo agressivo aos negdcios e a inovagdo quanto o
Brasil, e qual seria o papel do Design nesse contexto, como uma disciplina
independente e como um articulador dentro de uma universidade?

O artigo aborda a importancia da interdisciplinaridade do design
para o processo de cria¢do a partir de diversas ciéncias e praticas. Também
traz a inovagdo como elo entre universidade-empresa aparentemente com
culturas e objetivos tdo distantes e distintos entre si, mas que, ao trabalha-
rem e interagirem em conjunto, podem gerar e levar produtos e conceitos
inovadores para o mercado. O artigo também responde as questdes, usando
a PUC-Rio como um caso.
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Inovacao

A inovagio é de grande importincia para o aumento da produgio,
crescimento de produtividade e geracdo de emprego no pais. As inovagdes
sdo capazes de gerar vantagens competitivas a médio e longo prazo, e ino-
var, torna-se essencial para a sustentabilidade das empresas.

A medida que adentra no século XXI, as empresas passam por um
novo processo de transformacio. A globalizagdo dos mercados leva as em-
presas a perderem espagos econdmicos privilegiados. Em resposta, as em-
presas passam a buscar competitividade, combinando novas estratégias,
inovagdes tecnoldgicas e organizacionais (Tigre, 1998).

Existem dois tipos de inovagdo: a radical e a incremental. Pode-se
entender a inovacio radical como o desenvolvimento e introducdo de um
novo produto, processo ou forma de organizacdo da produgio inteiramente
nova. Esse tipo de inovagdo pode representar uma ruptura com o padrio
tecnoldgico anterior, originando novas industrias, setores e mercados.

Conforme Aubert, o design é definido como “o nticleo da inovagio,
no momento em que um novo objeto é imaginado, concebido e moldado
de forma protétipo” (AUBERT, 1982). A inovagio tecnoldgica mais radical,
deve ser incorporada, por meio do processo de design, para criar novos
mercados e desestabilizar a concorréncia, permitindo navegar por “ocea-
nos azuis” (KIM & MAUBORGNE, 2005) e ter uma vantagem de médio e lon-
go prazo em relagdo aos concorrentes.

Forty aborda a inovagdo incremental no livro Objetos de Desejo
(2007), quando fala sobre o trabalho do design que simplesmente diferen-
cia o produto, incluindo algo novo ou melhorado sensivelmente, mas sem
alterar as caracteristicas basicas originais. Segundo Piatier, a inovagdo in-
cremental é a criacdo de “novidades nio inovadoras” (PIATIER, 1984) que
ndo tem hdbito de romper paradigmas, tdo pouco agregar novas funcio-
nalidades, apenas incluir modificagGes, aperfeicoamentos, simplificagGes,
melhorias de produtos, servigos e processos existentes.

Assim, a inovagdo envolve a criagdo de novos projetos, conceitos,
formas de fazer as coisas, sua exploracdo comercial ou aplicagdo social e a
consequente difusdo para o restante da economia ou sociedade.

Interdisciplinaridade no Design

Nos dltimos anos, a drea de Design vem sofrendo questionamentos
sobre as delimita¢Ges que especificam esse campo, devido a interface com
muitos outros campos se tornando cada vez mais interdisciplinar. A alian-
¢a de dreas desconexas, que até entdo eram pulverizadas e com métodos e
linguagens préprias e divergentes, propiciou a criacdo de novos elos inter-
disciplinares melhorando a compreenséo e o dominio de suas descobertas.

Segundo o Bomfim, o conjunto de ciéncias empregadas na funda-
mentagdo do design o caracteriza como atividade interdisciplinar. O campo
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do Design ndo é fundado sobre uma “teoria” prépria; “o design é essencial-
mente uma praxis, que se ocupa da configuracdo de objetos de uso e sistema
de informagio; essa praxis é acompanhada por teorias, que tem duas fun-
¢bes: fundamentacdo e critica” (BOMFIM, 1994). Assim, conciliar conceitos
tedricos, oriundos de ciéncias nas possiveis dimensdes da atividade do pro-
jeto é uma tarefa complexa como sugere a fala de Friedman:

A natureza do design é o de uma disciplina integrativa localizada na
intersec¢do de diversos campos maiores. Em uma dimens3o, o design é
um campo do pensamento e de pesquisa pura. Em outra, é um campo de
pratica e de pesquisa aplicada. Quando requerimentos sdo usados para
resolver problemas especificos em um bloco especifico, ele é um campo

de pesquisa clinica (Friedman, 2003, p. 508).

O desenvolvimento do projeto deve ser composto por integragdes
de métodos, técnicas e ferramentas, e de suas aplicagGes trazendo teorias
e conhecimentos de diversas disciplinas e envolvendo vérias etapas como
idealizagdo, criagdo, e a representacio dessas ideias (como esbogos, planos,
modelos ou protdtipos) para organizar e solucionar problemas de forma
inédita, ou seja, fazer algo que ndo existia antes.

A combinagdo de teorias cientificas das ciéncias cldssicas com a
observacio da realidade com diferentes informacgdes funciona de tal modo
que acabam fazendo parte do dia-a-dia do designer para solucionar os mul-
tiplos problemas de projeto. Dessa maneira, para evitar desperdicios de
tempo, recursos humanos e materiais, o design utiliza métodos de a¢do que
alia criatividade e disciplina ao processo de trabalho interdisciplinar. Por-
tanto, o projeto é um processo continuo e nao algo que se saiba ou que se
imponha. (ARGAN,1992). E o exercitar da criatividade, da imaginagio e da
intui¢do com um olhar critico sobre a existéncia que resulta em uma solu-
¢do inovadora e evidentemente melhor.

E preciso ressaltar que as atuais tendéncias globais relacionadas a
criatividade identificam que a atividade do design tem avangado em uma
série de atividades como: design industrial, design de jogos, design de
moda, design grafico, design de interfaces, design de interiores, entre mui-
tos outros. Assim, a contribui¢do do design vai além do desenvolvimento de
novos produtos e servigos, e esta diversidade também se insere nos proces-
sos de distribuicdo, comercializagdo: no desenvolvimento de embalagens,
na publicidade e na imagem da empresa, como também, na produgio por
meio de mudangas no layout e no sequenciamento de tarefas dentro de uma
planta de produgio.

Dessa maneira, é importante ressaltar que o design contribui para
diferentes estagios do ciclo de vida do desenvolvimento de uma tecnologia,
sendo uma parte importante do processo de inovagdo, mas que também é
usado em outras atividades das empresas que estdo por trds da criagio e
implementacgdo dos produtos e servigos como: o marketing, a gestdo, a en-
genharia, a finangas, o direito e a economia.
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Relagao universidade-empresa

As empresas sdo organizagdes que buscam envolvimento com o
meio académico para acesso a novos conhecimentos, tecnologias e pesqui-
sadores qualificados. Também buscam treinamento e qualificagdo dos seus
colaboradores, uso dos laboratdrios e equipamentos da universidade e fi-
nanciamentos publicos e incentivos por meio de cooperagdo universidade-
-empresa. A relagdo entre a empresa e universidade é fundamental para a
formacdo de alunos, a geragio, aquisicdo e adogdo de inovagido e a promo-
¢do do empreendedorismo (ETZKOWITZ, 2003).

Segundo Bessant e Rush (1993) a transferéncia de tecnologia é um
conjunto de atividades e processos que podem ser embutidos nos produtos ou
novos processos podendo ser feita entre individuos, organizagGes ou paises.

Um questionamento entre alguns pesquisadores da universidade é
se ha a necessidade de existir a relagdo universidade-empresa, uma vez que
no meio académico, o foco esta na pesquisa e ndo no retorno comercial.
Além disso, os pesquisadores precisam publicar os resultados das pesquisas
o quanto antes para que melhorem os indicadores académicos da Universi-
dade. Por outro lado, divulgar inovagdes nem sempre é um processo com-
preendido pelas empresas, pode ser complexo. Pode gerar a necessidade
de protecio legal que toma tempo, recursos. Estes aspectos fazem parte de
acordos e negociagdes entre as partes que por si s6, consomem mais tempo
e recursos que ndo costumam estar nas planilhas de investimento. Por ou-
tro lado, essas negociagdes podem decretar a viabilidade para o inicio dos
projetos conjuntos, uma estrutura de gestdo para os processos e por fim,
influenciar o sucesso e a continuidade e desdobramentos das parcerias.

0 lado positivo da interagdo das empresas com a universidade é que
trazem desafios e novos elementos para os pesquisadores. Os fatores exter-
nos auxiliam a estruturar o contexto interno nos centros de pesquisa pro-
picios para criar as solu¢des. Dessa maneira, a combinagdo entre a pesquisa
desenvolvida dentro dos laboratérios da universidade e a observacio da re-
alidade com diferentes informacdes auxiliam na cria¢do de novos conceitos
e produtos inovadores.

As pesquisas realizadas em universidades advindas da relagido com
empresas podem resultar ndo sé produtos inovadores e novos servigos.
Oferecer diferentes oportunidades para o ensino, como: temas, contextos
e dados especificos, novos interlocutores, profissionais com conhecimentos
técnicos especiais, recursos financeiros e equipamentos novos ou compar-
tilhados e dindmicas de gestdo de projetos distintas.

Diferentes pessoas de dentro e fora da empresa tém diferentes per-
cepgdes, discussdes e criticas. O envolvimento, a interagdo e a participagdo
conjunta entre pesquisadores e uma equipe de uma empresa, externa ao
ambiente universitario, traz uma pratica e um modo de pensar para resolu-
¢do de problemas que muitas vezes nova para ambas as equipes envolvidas.

Esta relagdo pode ser benéfica para ambos os lados, uma vez que
possibilita a geracdo de novos produtos e conhecimentos que poderdo ser
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levados para o mercado. Essa relagdo pode ir além dos limites da universi-
dade, transformando um protétipo do laboratério em um produto ou co-
nhecimento a ser aplicado no mercado e possivelmente trazendo recursos
para retroalimentacdo da pesquisa e a manutengdo dos laboratérios.

A prética da universidade de desenvolver projetos em conjunto
com empresas tras a possibilidade de um aprendizado em situagdes reais,
envolvendo processos com ldgicas pertencentes a estes contextos, exigindo
desenvolvimento de critica analitica e sinteses criativas inseridas em limi-
tes de tempo e recursos. Desta maneira apresenta-se como uma alternativa
de envolvimento de professores, pesquisadores, técnicos e alunos de diver-
sos niveis da universidade.

O design por ser um processo de transferéncia desde o inicio da vida
de um produto. Ele sobrepde parcialmente a pesquisa e o desenvolvimen-
to (P&D) como uma das entradas para o processo de inovagdo. Uma parte
do trabalho de desenvolvimento envolve a concepgao, construgio e teste de
protétipos experimentais ou outras atividades. A transi¢do de um projeto de-
senvolvido no laboratdrio para o ambiente de produgio precisa ser debatida
ao longo do processo para suprir as lacunas existentes, pois pesquisadores e
as equipes das empresas tém culturas, valores, crengas, estilos de negdcios,
sistemas de qualidade e percepgdes distintas e por isso acabam gerando cho-
ques que podem levar atrasos ou desgastes, inviabilizando o processo.

Isto é importante ressaltar porque hd uma incompatibilidade entre
as orientacdes “mind set” de empresas e universidades de pesquisa. Nas
empresas o foco é excessivo sobre os resultados comerciais rapidos e nas
universidades o foco esté retorno para retroalimentagio da pesquisa e dos
laboratérios. A colaboragio nio é facil, uma vez que os retornos da acade-
mia se dardo a médio e longo prazo e nem sempre sdo facilmente identifi-
caveis, e as empresas buscam solugdes e contribui¢des a curto prazo para as
linhas de negdcios atuais.

A empresa estéd preocupada com sigilo e os direitos de propriedade
intelectual (PI) e o lucro a partir deles, buscam novas patentes ou novos
produtos e muitas vezes atrasam as publicacdes para evitar a divulgacgio de
informagdes. Isto, é ruim para os pesquisadores que precisam publicar os
resultados da pesquisa para melhorar os indicadores académicos.

Outro problema é que ndo ha recursos ou investimentos publicos
para o desenvolvimento do cabeca de série ou para uma produgido minima.
Assim, muitas vezes a universidade fica apenas com o protdtipo sem conse-
guir testar no mercado. Também, h4 falta de interesse das empresas nos pro-
tétipos de laboratério da universidade, pois ndo sdo minimamente vidveis e
nem foram testados no mercado e as empresas ndo querem arcar com as des-
pesas do desenvolvimento dos produtos, por envolver altos custos e riscos.

A falta de compreensdo de questdes especificas da empresa e pro-
blemas de acesso do seu cotidiano na implementagéo do novo produto, tam-
bém sio fatores que muitas vezes podem solicitar mudangas nos processos
da empresa, no layout da fabrica para implementacdo do novo produto, tra-
zendo problemas na estrutura produtiva ou custos extras.

DATJournal v.4n.1 2019



THE=

Bidustry contritwtion
Rank  Institution

i

Fig 1. The World University Rankings

Fonte: www.timeshighereducation.com/features/

which-universities-are-the-most-innovative

0 papel do design no processo de inovagao na Universidade 136

Infelizmente, por causa da falta de entendimento entre as partes,
empresa-universidade, ou devido a dificuldade de compreensao sobre a di-
ferenca entre seus objetivos e praticas, muitas vezes as negociagdes e acor-
dos nem sempre se concretizam.

Dessa maneira, incluir uma equipe interdisciplinar para desenvol-
ver produtos e servigos com um alinhamento de objetivos entre os pesqui-
sadores e a equipe da empresa, é primordial para diminuir possiveis inter-
pretacdes erradas ou problemas.

PUC-Rio

Este artigo aborda a inovagdo como elo entre a relagdo universida-
de-empresa e expde como o design vem se inserindo dentro de um modelo
de inovagdo de uma universidade especifica, a saber, a PUC-Rio.

A PUC-Rio se destaca na colaboracdo com a industria desde a dé-
cada de 1980, fato que atualmente gera para universidade metade da sua
receita anual, tornando-se assim uma referencia nacional de parcerias in-
dastria-universidade.

Esta vocagdo para a colaboragdo com a industria em P&DI, levou a
PUC-Rio ser também bem posicionada em rankings internacionais como a
promovida pela Times Higher Education (Figura 1 e 2), que considerou a
PUC-Rio a nimero 2 em colabora¢io com a industria devido a proporgio de
recursos de projetos e servigos e seu faturamento total.

INNOVATION INDICATORS tim eshighereducation co uk

Idustry contrivstion
Rask| Institution

THE METHODOLOGY EXPLAINED

Fig 2. The World University Rankings: Industrial Contribution

Fonte: www.timeshighereducation.com/features/which-universities-are-the-most-innovative
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A PUC-Rio possui uma Agéncia PUC-Rio de Inovagdo (AGI/PUC-Rio),
o NIT - Ntcleo de Inovagdo da PUC-Rio que é uma Unidade Complementar
da PUC-Rio, vinculada a Administrac¢do Central da Universidade por meio
da Vice-Reitoria para Assuntos Académicos.

A AGI-PUC-Rio tem como objetivos promover a disseminagdo da
cultura da inovagdo, da transferéncia de tecnologia e do uso estratégico da
propriedade intelectual como ferramenta de valorizagdo do conhecimento
gerado no Ambito da Universidade e em suas parcerias, conforme demons-
trado na Figura 3 abaixo.

A AGI é responsavel pelo assessoramento visando a cooperagdo en-
tre as empresas e os pesquisadores dos laboratérios da universidade. Como
demonstrado na figura 3 abaixo, é papel da AGI auxiliar o pesquisador a
definir a melhor estratégia para levar a tecnologia e/ou conhecimento pro-
duzido dentro da universidade para o mercado. Atualmente, a AGI trabalha
com trés estratégicas distintas.

Spin Out
Transferéncia
* Know how (prestacdo
Criago de Startup % de servico)
Startup estd localizada faturamento « Licenclamento
no laboratdrio
Royaltiese §
5
Tecnologia
Conhecimento
Criacdo de Startup
= Startup estd localizada
na incubadora da
siank PUC-Rio
(@ IAgl~  pry
PUC
Definigdo do Spin Off
melhor modelo
para PUC-Rio

Fig 3. AGI da PUC-Rio
Fonte: AGI PUC-Rio

A primeira estratégia é a de transferéncia para uma empresa que
pode dar por meio de know how, no caso de um conhecimento ou de licen-
ciamento quando for uma tecnologia ou um software.

A segunda, que também ja é conhecida e praticada nas universida-
des é o spin off, que consiste em uma criacdo de uma startup que podera ser
incubada na Incubadora de Empresas da Universidade ou ir direto para o
mercado, sem ter nenhum mais nenhum envolvimento com os laboraté-
rios da universidade.
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A terceira é muito similar com a segunda, a tinica diferenca é que a
startup ficara dentro do laboratério da universidade até estar pronta para sair.
Muitas vezes neste caso, a startup necessita utilizar equipamentos ou pesquisa-
dores da universidade por um periodo de dois anos. O desenvolvimento neste
caso é conjunto, assim a universidade tem participacdo nos ganhos.

Atualmente, o grande desafio da AGI PUC-Rio é fazer com que o proces-
so de negociagdo da cooperacdo entre universidade-empresa seja otimizado,
reduzindo possiveis ruidos e problemas nos acordos, operagdes e entregas.

Para isso, o Laboratdrio de Gestdo em Design do Departamento de
Artes e Design da PUC-Rio vem trabalhando no desenvolvimento de mode-
los para auxiliar a AGI da PUC-Rio a criar experiéncias de aprendizado para
facilitar a relagdo universidade-empresa. O intuito é trazer a empresa para
dentro do processo desde o inicio, fazendo com que a mesma participe de
toda a etapa de desenvolvimento.

As possibilidades foram desenvolvidas com a inten¢do de encontrar
oportunidades de interagdo com diferentes empresas e tipos de problemas:

Consultorias de Design

Consultorias de Design e Design Estratégico visando analises estraté-
gicas envolvendo professores, pesquisadores e alunos. Estas agdes podem ter
um carater mais efémero ou podem se transformar em projetos de pesquisa de
longo prazo, envolvendo projetos de pesquisa de mestrandos e doutorandos.

Workshops

Workshops podem ser organizados para focar a prética projetual
focada, com recursos especificos e curta duragio.

Workshops de Co-criagdo utilizam o processo sistematico do “Design
Thinking” é aplicado para a resolugio criativa de problemas e inovagio cen-
trada nas pessoas, também ¢é utilizado para criagido de novos produtos, ser-
vicos, experiéncias e modelos de negdcios. Os trabalhos sdo coordenados
por designer moderador. Existem palestrantes que ativam contetidos espe-
cificos entendidos como necessarios. Participam funciondrios da empresa,
preferencialmente de diferentes dreas, e especialistas ou professores.

Curso-oficina com designer referéncia no segmento (ou da prépria
empresa ou do mercado) e alunos sdo encontros em que um designer espe-
cialista apresenta sua empresa, seu segmento. Parceiros estratégicos de seu
negdcio podem participar com apresentagdes e outras insergdes.

Projetos alocados em disciplinas regulares da Graduagdo e Pés-Graduagdo
podem: A) Insercdo de briefing, proposto em parceria com a empresa, para
uma ou mais turmas. Dessa maneira os alunos vinculariam o processo de
aprendizado projetual a um problema ou oportunidade real da industria
e do mercado (Problem Solving); B) Identificar de oportunidades de design
para a empresa (Problem Finding[Design Thinking).

Em todos os casos existe o acompanhamento de professores e da
equipe interna da empresa, a fim de prover as informagdes necessarias ao
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bom andamento do processo de design. Podem fazer parte destes projetos
visitas as instalagdes da empresa ou a seus contextos de atuagdo como pon-
tos de vendas, por exemplo.

Disciplina eletiva ou curso de extensdo em parceria com a empresa bus-
cam publico mais diversificado, independente da frequéncia da universidade.

Concurso de Design

Concursos de design sdo alternativas para atrair e divulgar ques-
tdes de interesse da empresa.

Participagdo na Semana Design PUC-Rio

Eventos regulares na universidade sdo aproveitados para estabele-
cer pontes de contato entre alunos e empresas, através de estandes, auxilio
da construgdo de protétipos ou estrutura de exposigao.

Durante os ultimos 10 meses dois pilotos foram iniciados e estdo
sendo testados, conforme descritos abaixo:

1- Colaboracdo para desenvolvimento de produtos/servigos
para longevidade com qualidade.

Para inspirar o pensamento criativo, foram reunidos em sala de
aula estudantes, professores e pesquisadores de diversas areas e profissio-
nais com visdo de mercado. Foram apresentados diferentes pontos de vista
que foram fundamentais para incentivar os alunos a desenvolverem suas
préprias praticas de design, resultando em protétipos de servigos e pro-
dutos para pessoas idosas (acima de 60 anos). Os métodos se tornam uma
linguagem compartilhada de maneira a fazer os alunos entenderem os de-
safios propostos e assim poderem buscar algumas solugdes.

2- Workshops de Co-criacdo com uma empresa

Participam dos workshops alunos de pds-graduagio com professo-
res de diversas dreas (arquitetura, design, engenharia, informatica e ad-
ministragio) e profissionais da empresa para desenvolver projetos que li-
dam com desafios do mercado. Nesse espaco sdo desenvolvidas propostas
para repensar o futuro do negécio da empresa, trazendo novas tecnologias
e processos para que aumente a competitividade da empresa no mercado.
A partir disso, cria-se mdltiplos projetos para desenvolvimento de proté-
tipos. Esses protdtipos serdo testados dentro do campus da universidade
para que depois possam ser incorporados pela empresa. As aulas desafiam
os participantes a pensar o futuro trazendo solugées inovadoras.
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Consideragoes Finais

A relagdo universidade-empresa é de grande alcance e pressupde
um ambiente favoravel para a inovagdo, porém o processo de transferéncia
de design apesar de ser compreendido por ambas as partes, universidade -
laboratdrio e empresa, demonstra que envolve mais do que simplesmente
negociar um grupo de tarefas. As diferencas entre as culturas corporativas
e os estilos de negdcios, sistemas de qualidade e percepg¢des do que cons-
titui a transferéncia podem gerar atrasos e dificultar o processo. Assim, a
eficacia do processo de transferéncia de design sera diminuida se nao for
apoiada e realizada de forma apropriada.

Assim, designer deveria trabalhar formulando perguntas e trazen-
do uma visdo critica para dentro do processo afim de dar o maximo de efici-
éncia, utilidade e funcionalidade do produto ou conceito a ser desenvolvido.

Ao encorajar um ecossistema inovador centrado no didlogo inter-
disciplinar e no trabalho em equipe acredito que ao disponibilizar as ferra-
mentas necessarias e as informagdes mercadoldgicas é possivel criar uma
capacidade de resposta e com essa postura, o aluno, pesquisador, de design
teria um melhor posicionamento de pesquisa e pratica levando o design
para um outro patamar.
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