UNIVERSIDADE CESUMAR - UNICESUMAR
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM GESTAO DO CONHECIMENTO

NAS ORGANIZACOES

DISSERTACAO DE MESTRADO

ANALISE DAS PRATICAS DO SETOR DE CRIACAO DE PRODUTOS EM
UMA INDUSTRIA QUIMICA NO MUNICIPIO DE MARINGA - PR COM A
GESTAO DO CONHECIMENTO E O DESIGN PARTICIPATIVO

LUISA JAQUELINE BRUM DA SILVA

MARINGA 2022



LUISA JAQUELINE BRUM DA SILVA

ANALISE DAS PRATICAS DO SETOR DE CRIACAO DE PRODUTOS EM
UMA INDUSTRIA QUIMICA NO MUNICIPIO DE MARINGA - PR COM A
GESTAO DO CONHECIMENTO E O DESIGN PARTICIPATIVO

Dissertacdo de Mestrado apresentada ao
Programa de P6s-Graduacdo em Gestdo
do Conhecimento nas OrganizacOes
(PPGGCO) da Universidade Cesumar
(Unicesumar) como requisito para
obtencéo do titulo de Mestre em Gestao
do Conhecimento nas Organizacdes.

Orientadora: Prof. Dra. Regiane S.
Macuch
Co-orientadora: Prof. Dra. Ely M.
Massuda

MARINGA

2022



Dados Internacionais de Catalogacéo na Publicacao (CIP)

S586a

Silva, Luisa Jaqueline Brum da.

Anélise das praticas do setor de criagdo de produtos em uma inddstria
guimica no municipio de Maringd — PR com a Gestéo do Conhecimento e 0
design participativo / Luisa Jaqueline Brum da Silva. — Maringa-PR:
UNICESUMAR, 2022.

50 f.:il.; 30 cm.

Orientadora: Profa. Dra. Regiane S. Macuch.

Coorientadora: Profa. Dra. Ely M. Massuda.

Dissertacdo (mestrado) — Universidade Cesumar - UNICESUMAR,
Programa de P6s-Graduacao em Gestdo do Conhecimento nas Organizacdes,
Maringa, 2022.

1. Gestéo do Conhecimento. 2. Design participativo. 3. Trabalho corporativo.
4. Compartilhamento do conhecimento. I. Titulo.

CDD - 658.4038

Roseni Soares — Bibliotecaria — CRB 9/1796
Biblioteca Central UniCesumar

Ficha catalografica elaborada de acordo com os dados fornecidos pelo(a) autor(a).




LUISA JAQUELINE BRUM DA SILVA

ANALISE DAS PRATICAS DO SETOR DE CRIAGAO DE PRODUTOS
EM UMA INDUSTRIA QUIMICA NO MUNICIPIO DE MARINGA - PR
COM A GESTAO DO CONHECIMENTO E O DESIGN PARTICIPATIVO

Dissertacdo de Mestrado apresentada ao Programa de
P6s-Graduagdo em Gestdo do Conhecimento nas
Organizagdes (PPGGCO) da Universidade Cesumar
(Unicesumar) como requisito para obtencdo do titulo
de Mestre em Gestdo do Conhecimento nas
Organizagoes.

Comissao Julgadora

Presidente
Regiane da Silva Macuch (Orientadora)
Universidade Cesumar - UNICESUMAR

Fabiane Cortez Verdu
(Membro externo)
Universidade Estadual de Maringé - UEM

Viviane Sartori
(Membro interno)

MARINGA - PR
2022



“Feliz é aquele que transfere o que sabe e aprende o que
ensina”

Cora Coralina.



AGRADECIMENTOS

A presente dissertacdo de mestrado ndo poderia chegar a sua conclusdo sem a importante
contribuicdo de varias pessoas. Crendo que Deus é o grande arquiteto de todo encontro humano e
oportunidades, agradeco em especial algumas delas:

Primeiramente a minha mée, Luiza Brum, por ter me incentivado a ingressar nessa jornada
desafiadora; sem esse incentivo eu jamais teria olhado para essa estrada.

A Universidade Cesumar, pela concessdo da bolsa de estudos institucional, que por meio do
Prof. Reitor, Wilson de Mattos, concedeu a mim através desse curso de poés-graduacdo a
disseminacdo do conhecimento e capacitacdo profissional.

A minha querida e incrivel orientadora, Profa. Dra. Regiane Macuch, que acreditou em mim e
principalmente em nossa pesquisa, sempre de forma integra, respeitosa e amavel me conduziu aos
caminhos assertivos para o cumprimento de nosso estudo.

A minha coorientadora, Profa. Dr. Ely M. Massuda, que com muito zelo sempre ofereceu um
excelente tratamento humano para comigo.

A todos os professores que mesmo ndo fazendo parte de toda jornada, contribuiram com seus
conhecimentos.

A secretaria da Unicesumar, por todas as solicitacdes atendidas, sempre com eficiéncia.

Ao meu grande amigo Reinaldo Repinasi, que jamais mediu esfor¢os para que eu obtivesse
éxito em todas as tarefas que me vieram & méao, me ofertando seu conhecimento e apoio.

Aos meus demais amigos e familiares que com amor, paciéncia e muita compressao
entenderam o fato de eu ter que dividir meu tempo, de fato, por meio disto, obtiveram essa
espléndida conquista junto a mim.

Agradeco com enorme apreco, a inddstria quimica objeto deste estudo, representada através
dos seus socios e colaboradores envolvidos, que prontamente cooperaram para o desenvolvimento e
concluséo deste estudo téo relevante.

A todos, meu respeito e eterna gratid&o.



RESUMO

A Gestdo do Conhecimento pode ser vista como uma lente eficaz para a identificacdo de estratégias
no que tange a captura, criacdo e utilizacdo do conhecimento dentro das organizagdes. Pela
perspectiva da Gestdo do Conhecimento, todos os individuos tém saberes a compartilhar e
contribuem para aumentar o capital intelectual da organizacdo. No entanto, o Design Participativo
enfatiza a importancia do trabalho colaborativo para a eficiéncia dos processos organizacionais a
partir das experiéncias vividas e de relatos dos participantes por meio do Storytelling, por exemplo,
assim como a melhoria da qualidade das execuc¢des das atividades diarias, mediante as contribuicbes
em parceria, nos termos de tomadas de decis@o sobre o trabalho em conjunto. A criagdo de uma visao
compartilhada que explora novas estruturas nas organizagbes para o desenvolvimento de novos
produtos é o objetivo deste estudo. Assim, a partir de um estudo de caso foi possivel analisar as
praticas diarias dentro de um setor de criagdo em uma indUstria quimica no municipio de Maringé —
PR e relaciona-las com as préaticas de Gestdo do Conhecimento. Pesquisa de natureza aplicada e
abordagem qualitativa com carater exploratério. Os procedimentos metodoldgicos adotados para a
coleta de dados foram a Observacdo Participante e a realizacdo de entrevistas e para a analise de
dados, a Analise de Conteudo de Lawrence Bardin. Os resultados evidenciaram que a percepgao clara
dos colaboradores sobre seus papéis e funcBes na contribuicdo individual e coletiva dentro do
processo criativo permite que a organizagdo aprenda com seus processos de forma a propiciar que
seus produtos e marcas se destaguem no mercado como aqueles que contemplam as necessidades do
consumidor. Assim, como concluséo, o uso adequado do conhecimento dos colaboradores a partir de
uma visdo voltada para o desenvolvimento humano, profissional e pessoal consegue levar a
organizacgéo a se destacar para a geracao de produtos adequados ao que 0 mercado exige.

Palavras-chave: Gestdo do Conhecimento; Design Participativo; Trabalho Corporativo;

Compartilhamento do Conhecimento.



ABSTRACT

Knowledge management can be seen as an effective lens for identifying strategies aimed at the
capture, creation, and use of knowledge within organizations. From the perspective of knowledge
management, all individuals have knowledge to share and contribute to increasing the
organization’s intellectual capital. However, the participatory design emphasizes the importance of
collaborative work for the efficiency of organizational processes from the lived experiences and
reports of the participants, through storytelling, for example, as well as the improvement of the
quality of the execution of daily activities, through contributions in partnership, in terms of
decision-making about joint work. The creation of a shared vision that explores new structures in
organizations for the development of new products is the objective of this study. Therefore, from a
case study, it was possible to analyze the daily practices within a creation sector in a chemical
industry in the city of Maringa - PR and relate them to the practices of knowledge management.
This research, of an applied nature and qualitative approach, has an exploratory character. The
methodological procedures adopted for data collection were participant observation and conducting
interviews. Data analysis was carried out by content analysis proposed by Lawrence Bardin. The
results showed that the clear perception of employees about their roles and functions in the
individual and collective contribution within the creative process allows the organization to learn
from its processes in order to provide its products and brands to stand out in the market as those
that address the needs of the consumer. Hence, in conclusion, the proper use of employees’
knowledge aimed at human, professional, and personal development can lead the organization to
stand out for the generation of products suited to what the market requires.

Keywords: Knowledge Management; Participatory Design; Corporate Work; Knowledge Sharing.
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1 INTRODUCAO

A sociedade globalizada tem trazido exigéncias, como a inovagao e solidificagcdo de marcas,
0 que vem sendo de importancia sumaria as organizagcfes. Essas organizagdes, enquanto empresas,
sofrem modificacbes em seus processos produtivos e organizacionais para o estabelecimento de
novas formas e possibilidades de aprimorar esses processos, a fim de se obter melhores resultados e
vantagens competitivas (PRUSAK, 2003; GALDIO, 2014). Desta forma, buscar-se-4& demonstrar
como as praticas de Gestdo do Conhecimento (GC) estdo presentes no desenvolvimento do Design
Participativo (DP) no setor quimico industrial, de modo a gerarem novas perspectivas sobre os
processos e necessidades criativas desse tipo de organizacao.

Considera-se que a Gestdo do Conhecimento contempla diversas ferramentas e estratégias
para a operacionalizagdo em seus diversos ciclos e modelos. Ela atua como aliada das
organizac0es, facilitando e contribuindo para o processo de sistematizacdo do conhecimento e na
producdo de capital intelectual, que pode ser construido a partir dos recursos intangiveis
(BERGAMASCH; URBINA, 2009).

Préaticas de Gestdo do Conhecimento podem estar presentes a partir da aplicacdo de projetos
inovadores ou de experiéncias diarias na producdo interativa e criativa a partir do envolvimento de
todos, de modo que tenham a oportunidade de reconhecer nessas producBes suas acles e
colaboracbes (BONACIN, 2004). Também trata da importancia da contribuicdo em parceria e
coletividade produtiva dentro das organizacBes no tocante a criacdo de produtos e/ou servigos
como acéo significativa para o produto final a ser entregue ao mercado.

Esse produto final deve estar em consonancia com o que Ehn (2017) apresenta sobre Design
Participativo, sendo o resultado do trabalho em conjunto que gera a identidade do quadro funcional
ao produto, que resulta de uma possibilidade de tomada de decisdes por via de colaboracdo mitua
entre participantes. No Design Participativo, a colaboragdo se destaca a medida que as atividades
organizacionais se tornam mais complexas, uma vez que, é um fator negativo a empresa que um
anico individuo domine todos os conhecimentos demandados para o desenvolvimento produtivo
organizacional, visto que o contexto de producdo tornar-se-a obsoleto e incompleto, indo em
sentido contrario ao que prevé o proprio Design Participativo, que tem carater colaborativo por
natureza, ou seja, interdisciplinar (PIIRAINEN; KOLFSCHOTEN; LUKOSCH, 2009).

Terra (2000) ressalta que o Design Participativo é uma ferramenta que colabora na
formacdo de equipes multidisciplinares. As pessoas dentro do trabalho colaborativo se tornam
comprometidas com os resultados, apoiando mudancas e se adaptando melhor a elas. O objetivo

dessa estratégia organizacional é reunir processos que produzam combinagdes sinérgicas entre
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dados, capacidade de processamento de informacGes e capacidade criativa e inovadora de recursos
humanos, em que cada individuo possui um conhecimento especifico, que somente ele tem por sua
experiéncia de vida (TERRA, 2000).

O presente estudo almeja alcangar uma compreensao das capacidades dos colaboradores da
industria quimica, que amplia a utilizacdo da Gestdo do Conhecimento e do Design Participativo.
Proporcionando, por meio da interdisciplinaridade, ndo somente contribuir para um arcabouco
tedrico, mas para a percepcdo de que grupos de trabalho dentro das organizacdes compreendam
suas funcdes e possibilidades individuais e coletivas de crescimento, como capital intelectual.

Ante 0 exposto, a partir da insercdo do conceito de Design Participativo aliado ao contexto
de trabalho no setor industrial, problematiza-se a seguinte questdo de pesquisa: como as praticas
diarias do setor de criagdo de produtos em uma industria quimica do ramo de tintas, no municipio
de Maringd — PR, se relacionam com as préaticas de Gestdo do Conhecimento e do Design

Participativo?

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo geral

Analisar as préaticas diarias do setor de criacdo de uma indudstria quimica no municipio de
Maringd — PR, relacionando-as com praticas de Gestdo do Conhecimento e do Design

Participativo.

1.1.2 Objetivos especificos

1. Apresentar os principais conceitos de Gestdo do Conhecimento e Design Participativo;

2. Identificar praticas diérias no setor de criacdo de produtos na inddstria quimica do ramo de tintas
no municipio de Maringa — PR que estejam relacionadas as praticas de Gestdo do Conhecimento;

3. Estabelecer a relacéo entre as praticas diarias do setor de criacdo de uma industria quimica no
municipio de Maringa — PR com as praticas de Gestdo do Conhecimento e do Design
Participativo.
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1.2 JUSTIFICATIVA

Em um mercado instavel, no qual a tecnologia evolui sem precedentes, concorréncias se
multiplicam e produtos e servigos tornam-se rapidamente obsoletos (MANZINI; VELOZZI, 2011),
sendo este o motivo para pesquisar a tematica deste estudo, que considera a Gestdo do
Conhecimento, é de suma importancia e torna possivel ampliar a visdo de forma holistica, dentro
das organizagdes da gestdo do capital intelectual. Assim, organizacGes de sucesso séo aquelas que
aprendem com e sobre seus processos (SENGE, 1997), sustentando-se na sua capacidade de criar,
partilhar, incorporar e integrar conhecimento de forma consistente, para que continuem inovando
(LOPES; MORAIS, 2001).

Em se tratando de Design Participativo, como principio vantajoso na participacdo de pessoas
com diferentes habilidades e competéncias para a inovacao, € um processo de geracdo de escolhas,
dentre elas a tomada de decisdo (PAIZAN; MELLAR, 2011). Conceitos como decisdo e escolha sdo
usados quase indistintamente na teoria econdmica e organizacional, nas quais individuos tomam
envolvimento ativo no processo e se tornam grupo-chave para as inovacgdes. Isso possibilita que as
pessoas envolvidas participem direta e eficazmente nas atividades e decisdes sobre projetos a serem
criados dentro das organizacfes (STROMBERG, PIRTTILA e IKONEN, 2004; HOLMLID, 2009).

No entanto, muitas vezes, seja por falta de entendimento ou outros motivos, tais praticas
nem sempre sdo reconhecidas pelos colaboradores ou pela direcdo. A partir da entrada da
pesquisadora/colaboradora no mestrado em Gestdo do Conhecimento, ela percebeu a viabilidade
de, desenvolvendo esse projeto de pesquisa, contribuir com a area de conhecimento e com a propria
organizacdo. Diante disso, 0s esclarecimentos sobre a participacdo efetiva das pessoas no processo
de criagcdo de produtos poderdo ser beneficiados, quando vistos pelo olhar interdisciplinar da
Gestdo do Conhecimento.

A forma direta de relacdo entre pessoas contribui para o fortalecimento dessas préaticas, uma
vez que compreende os colaboradores como participantes ativos nas tomadas de decisdes dentro
das organizagdes, ou seja, concebem que o Design Participativo é essencial para essas praticas.
Essa sensacdo de pertencimento motiva os colaboradores a desenvolverem o seu trabalho com
maior exceléncia e dedicacdo, tornando-0s mais abertos as mudancas e produtivos.

Assim, para a consecucdo do objetivo geral deste estudo, pretende-se reunir elementos que
demonstrem que praticas colaborativas existentes no setor de criacdo de produtos de uma industria
quimica se relacionam com as praticas da Gestdo do Conhecimento e com o Design Participativo.
Este projeto justifica-se por buscar contribuicdes e conhecimentos que possam agregar valor ao
setor industrial, no que diz respeito as praticas de Gestdo do Conhecimento em conjunto com o

Design Participativo, relacionadas ao setor de criacdo de produtos, foco deste estudo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O estudo do Design Participativo e da Gestdo do Conhecimento tem sido relevante para as
organizagOes. Entretanto, poucas pesquisas em Design Participativo tém seu devido destaque na
literatura cientifica. Entre os autores mais citados nessa area de estudos constam Spinuzzi (2005),
Ehn (2008), Paizan e Mellar (2011), Thackara (2008), Manzini e Vezzoli e Gaudio (2011), Oliveira
e Franzato (2014). Esses autores, cada um a seu modo, contribuem para a compreensdo do Design
Participativo. Por isso, uma revisdo sistematica de literatura tende, ndo apenas justificar uma
pesquisa desse porte, mas também indicar os caminhos a se percorrer para reconhecer seus limites e

contribuigdes.

2.1 A GESTAO DO CONHECIMENTO

No Brasil, a década de 1990 é reconhecida como aquela em que se consolidou a reabertura
democratica e, com ela, a de mercados. Nesse contexto, a Gestdo do Conhecimento é uma pratica
que se apresentou como nova, conforme indicado por Hansen, Nohria e Tierney (1999). O que
mudou, segundo os autores, foi a forma de se conscientizar acerca da pratica que comumente ja era
utilizada, principalmente nas organizacdes de sucessdo familiar. A pratica em si, de gerir o
conhecimento, ja era utilizada por bons gestores antes mesmo da disseminacdo do termo
(DAVENPORT; PRUSAK, 1998).

Nesse panorama, 0 conhecimento pode ser classificado como recurso organizacional que
leva a empresa a obter vantagem competitiva e sobreviver ao longo do tempo. Por esse motivo,
esse conhecimento deve ser gerido da melhor forma possivel. A Gestdo do Conhecimento pode ser
definida como recurso estratégico fundamental para as organizagdes, que esta diretamente atrelada
ao cotidiano das pessoas e ligada ao gerenciamento do conhecimento (BERGAMASCH; URBINA,
2009).

E importante destacar que “o conhecimento deve ser gerado em um ambiente
verdadeiramente empatico, onde as pessoas se importam com as experiéncias individuais e
genuinas” (NONAKA e TAKEUCHI, 2004, p. 119), permitindo assim a criacdo, disseminagao e
uso do conhecimento. A esse respeito, a Gestdo do Conhecimento é um modelo de gestdo que se
dedica a alavancar e gerar diferentes riquezas, uma vez que, tendo como base o capital intelectual e

0s conhecimentos de uma determinada organizacdo, os grandes patrimonios deixam de ser as
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terras, as maquinas e as propriedades e passam a ser o conhecimento. Assim, a capacidade de uma
determinada organizacdo prosperar esta diretamente ligada a gestdo do capital intangivel ou
intelectual, que se tornou o novo valor econdmico (FIGUEIREDO, 2005).

O universo da Gestdo do Conhecimento contém trés elementos como pilares bésicos: pessoas,
processos e tecnologia. O primeiro pilar é composto por pessoas, que tém historias de vida e sdo
cheias de comportamentos e valores. Essas pessoas sdo influenciadas diretamente pela cultura
organizacional. Outro componente deste tripé é o processo. Até certo ponto, as organizacdes sdo
criadas voluntariamente para se adequarem ao processo inerente de gestdo. Portanto, esses processos,
dependendo do contetdo que carregam, podem prejudicar ou beneficiar a Gestdo do Conhecimento.
O terceiro componente da triade é a tecnologia, que € 0 meio pelo qual as pessoas se conectam com
0S processos organizacionais (ALARCON, 2015).

Esses trés pilares atuam como pontes e facilitam a Gestdo do Conhecimento. Pessoas,
processos e tecnologia estao intrinsecamente relacionados e constituem elementos de acdo, que visam
facilitar a criacdo, o compartilhamento e a disseminacdo do conhecimento. Nesse sentido, pode-se
entender que a eficacia da Gestdo do Conhecimento decorre da forma como as pessoas interagem
com a tecnologia, promovendo assim uma cultura de inovagio e colaboragdo (ALARCON, 2015). A
medida que o conhecimento se torna o principal fator de vantagem competitiva na economia
contemporanea, torna-se necessaria uma abordagem e desempenho que seja entendido e medido na
organizagdo, que reconhece aspectos baseados em conhecimento como criagdo de valor. Quando o
conhecimento é testado do ponto de vista da criacdo de valor, entende-se como capital intelectual
(KIANTO et al., 2013).

O capital intelectual € um ativo intangivel que pode ser definido como sendo os recursos
humanos ou capital humano de uma organizacdo. No entanto, € muito mais do que isso, pois a soma
de ativos intangiveis que materializam esses recursos — conhecimentos - e 0 uso de tecnologias
disponiveis tem a caracteristica marcante do que a literatura especializada sobre o assunto chama de
“capital do conhecimento” (LIMA, 2012). Além do capital fisico e financeiro, o capital intelectual é
um dos trés recursos mais importantes de uma organizagao.

Ele inclui todos os recursos intangiveis atribuidos a uma organizagdo e contribui para a
entrega proposta de valor organizacional (MARR, 2008). De acordo com Lima (2012) a Gestdo do
Conhecimento é geralmente entendida como um procedimento intimamente relacionado ao conceito
de capital humano, devendo ser vista como uma ferramenta que permite a verificacdo, construcao,
ajuste e controle, especialmente no que se refere a esses ativos intangiveis. Como exemplo, podemos
citar a capacidade que existe nas pessoas de criar riquezas para a organizacgéo, capacidade de criar, de
perceber, de criticar e de contextualizar.

O capital intelectual, como construtor de qualidade, se engaja com os clientes por meio de
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modelos desenhados no contexto organizacional e se adapta para medir sua satisfacdo, pois a
qualidade dos processos internos de atendimento determina a qualidade das ofertas externas
(GOUNARIS, 2006). Ha de se considerar que uma das principais limitacdes da medicdo do capital
intelectual dentro da organizacdo esté na incerteza de seu conceito, bem como na incerteza da relagao
entre capital intelectual, ativos intangiveis e propriedade intelectual (SEETHARAMAN et al., 2002).

Desta forma, a Gestdo do Conhecimento compreende a geracdo, 0 armazenamento e 0
compartilhamento dos mais diversos tipos de conhecimentos existentes, por isso é necessario a
escolha das melhores ferramentas e técnicas para que esse ciclo ocorra. Um dos grandes desafios da
Gestdo do Conhecimento consiste na promocao do compartilhamento do conhecimento, ou seja, 0
gerenciamento eficiente do conhecimento esta diretamente ligado ao gerenciamento dos elementos
que compdem a Gestdo do Conhecimento e, posteriormente, a sinergia existente entre eles
(GROTTO, 2002).

Ante o0 exposto, & possivel considerar que a Gestdo do Conhecimento se refere a
identificacdo do conhecimento coletivo dentro de uma organizacéo para ajuda-la a competir ou se
adaptar ao mercado externo. Tem como proposta a potencializacdo da capacidade de resposta da
organizacdo a fatores externos por meio de um conjunto de processos distintos, entretanto,
interdependentes, de criacdo, armazenamento, recuperacdo, transferéncia e aplicacdo de
conhecimento (MANZINI; VEZZOLLI, 2011).

Argote e Ingram (2000) sugerem que o compartilhamento do conhecimento € um processo
pelo qual diferentes atores séo influenciados pela experiéncia de outros. Consideram tanto as
experiéncias pessoais quanto as organizacionais envolvidas no processo. Desta forma, Nonaka e
Takeuchi (2008) concordam que o individuo € um criador de conhecimento e a organizacdo em si
atua como a base para a ampliagéo e disseminacgdo desse conhecimento.

Conforme apresentado por Szulanki (2000), a pratica de compartilhamento do
conhecimento ainda depende da capacidade de absor¢do de conteldo por parte do destinatario.
Desta forma, é fundamental que o individuo esteja motivado a receber esse conhecimento, para que
possa vir a compartilha-lo, além disso, o emissor deve optar por formas e métodos que colaborem
com o compartilhamento, possibilitando que o contetudo seja transmitido e assimilado de forma
pratica e satisfatdria, estando alinhado aos objetivos organizacionais (SZULANKI, 2000).

Segundo Davenport e Prusak (1998) algumas praticas de compartilhamento do
conhecimento podem ser adotadas e incentivadas dentro do contexto organizacional. Essas praticas
colaboram para que o compartilhamento ocorra de forma continua e satisfatoria, para tanto,
colaboradores e estratégias organizacionais devem estar alinhados. A organizacdo deve trabalhar na
busca constante da otimizacgdo de seus processos gerais e de Gestdo do Conhecimento, assim, todo

0 processo envolvido, principalmente no que tange ao compartilhamento do conhecimento, deve



18

ser satisfatorio para grande parte dos consumidores (DAVENPORT; PRUSAK, 1998).

A Gestdo do Conhecimento necessita apoiar-se num quadro referencial que inclui
tecnologias e pessoas, técnica e comportamento humano. Na sequéncia, é possivel verificar fatores
que delineiam a préatica da Gestdo do Conhecimento nas organizagdes: criacdo, utilizacdo, retencéo
e medicdo do conhecimento (SERAFIM FILHO, 1999).

A Criacdo do Conhecimento consiste, basicamente, em transformar o conhecimento tacito
em conhecimento explicito. Transformar conhecimentos individuais em conhecimento
coletivo/organizacional exige esforcos que podem incluir a criagcdo de foruns de discussdo sobre
temas de interesse organizacional. Um trabalho em grupo voltado para a solucdo de problemas,
para estudos dirigidos e estudos de temas abertos. O objetivo maior é provocar uma postura de
reflexdo sobre questbes cotidianas ou ndo. O resultado final é a criacdo de novos modelos
conceituais a serem usados imediatamente ou em oportunidades posteriores (SERAFIM FILHO,
1999).

Sobre a Utilizacdo do Conhecimento, nesse aspecto, o investimento deve ser na criacdo do
conhecimento. Assim, se ndo houver na organizacdo uma cultura de pesquisa voltada para o
aproveitamento desse conhecimento, mesmo que haja vocagdo organizacional para a pesquisa,
ainda sera necessario facilidades para que isto aconteca (SERAFIM FILHO, 1999).

Sobre a Retencdo do Conhecimento, ela pode assumir dois sentidos: assimilar ou preservar
o conhecimento. No sentido de assimilar, a criagdo de modelos conceptuais, como ja referido, é
particularmente vélida como metodologia. Isto porque os modelos possibilitam uma melhor
partilha e armazenamento do conhecimento criado para posteriores aplicacdes. No sentido de
preservar, a consideracdo mais importante na gestdo moderna é a do conhecimento constituido
como patrimonio, podendo, portanto, transformar-se em dinheiro (SERAFIM FILHO, 1999).

Na Medigdo do Conhecimento, de uma forma simplista - e monetarista -, podemos dizer
que a quantidade de conhecimento de uma organizacao € a diferenca entre o seu valor de mercado e
o0 seu valor patrimonial. Medir o conhecimento organizacional parece, a principio, viavel ao nivel
do conhecimento explicito. O mercado, por sua vez, avalia o conhecimento explicito da
organizacdo e especula sobre o técito. De qualquer forma, o conhecimento tacito é a
"possibilidade” que valoriza a organizacdo do conhecimento. (SERAFIM FILHO, 1999).

E importante considerar que a Gestdo do Conhecimento é importante na captura e sele¢io
de conhecimentos fundamentais para uma organizacdo que nao valoriza apenas o capital tangivel
(SERAFIM FILHO, 1999).

2.1.1 Praticas de Gestdo do Conhecimento e setor de criacdo e desenvolvimento de produtos
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Buscando obter sucesso competitivo, as empresas promovem processos para a criagdo de
produtos com o objetivo de criar novas configuragdes organizacionais e atuar em novos mercados.
Desde os estudos e pesquisas de Schumpeter (1997) o termo inovagdo é visto como fonte
fundamental para a geracdo de vantagem competitiva, desenvolvimento econdmico e mudancas no
meio social. Freeman (2003) afirma que quando essa vantagem competitiva provém de uma
mudanca significativa em um produto, servigo ou processo, ela é mais relevante. No caso, 0s
produtos podem se disseminar pela introducdo de um novo bem ou nova qualidade. Isso ocorre
porgue ha o ingresso de um novo método de producdo ou abertura de um novo mercado para uma
industria.

Baseado na Gestdo do Conhecimento, um importante estudo de Hurley e Hult (1998)
averiguou fatores causais relacionados a vantagem competitiva e desempenho, principalmente antes
da inovacdo. Neste estudo, as caracteristicas do modelo (estrutura, processo e cultura) sao propostas
como precursores e resultados da inovacdo no mercado. Portanto, de acordo com esse modelo, a
inovacdo produz uma vantagem competitiva e de desempenho. De acordo com Rukert (1992) e
Baxter (1996) os processos de Gestdo do Conhecimento diante do cliente sdo favoréveis as
caracteristicas e especificacbes de novos produtos e a geracdo de vantagens competitivas.

A Gestdo do Conhecimento vem contribuir no contexto de inovacao, pois € o segmento da
administracdo que trata das questdes criticas de adaptacdo, sobrevivéncia e competéncia
organizacional frente ao processo turbulento das mudancas. Ela tem como objetivo reunir
processos organizacionais que produzem combinagdes sinérgicas entre dados, capacidade de
processamento de informacdes e capacidade criativa e inovadora de recursos humanos. Ela tem
como missao orientar a empresa inteira para produzir conhecimento, o bem mais valioso da nova
economia, e descobrir formas para aproveitar, difundir, combinar e lucrar com o conhecimento
(THUROW, 1997).

Para Drucker (1999), enfatiza-se a importancia da criacdo de produtos, uma das funcoes
essenciais para a empresa atingir seu objetivo superior de satisfacdo dos clientes. Galbraith (1997)
também associou a criacdo de produtos a geracdo de um bem resultante do desenvolvimento de
novas ideias. Para Tushman e Nadler (1997), conceber novos produtos/servigos resulta da criagdo
de algo novo para a unidade de negdcios da organizacdo, ressaltando que a maioria das inovagoes
séo resultados de aperfeicoamentos e mudangas incrementais de produtos.

Mesmo com um leque vasto de oportunidades, a criacdo desses produtos traz algumas
barreiras a serem transpassadas, que aparecem na forma de aversdo ao risco, recompensas baseadas

em padrbes tradicionais, burocracia, estrutura conservadora da empresa, rivalidades internas,
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hierarquias empresariais complexas, rigidas e centralizadoras. Tushman e Nadler (1997),
procuraram identificar variaveis organizacionais que teriam impacto positivo e negativo sobre a
concepgao de um novo produto/servico.

De acordo com o Comité Européen de Normalisation (CEN, 2004), préaticas de Gestdo do
Conhecimento suportam e constituem um elo entre os processos do ciclo de Gestdo do
Conhecimento e o0s objetivos estratégicos da organizacdo. Pesquisas desenvolvidas pela
Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD, 2003), demonstram que a
implantacdo de préaticas de Gestdo do Conhecimento representam uma fase critica na mudanca e
integracdo das organizagdes para uma economia baseada em conhecimento. De um modo mais
amplo, Mckeen, Zack e Singh (2006) definem praticas de Gestdo do Conhecimento como
atividades observaveis executadas por uma organizacao.

Para Darroch (2003), as praticas de Gestdo do Conhecimento estdo relacionadas a lideranga,
pessoas e inovacao, imersas em todas as dimensdes, as quais representam uma espécie de processo
de conhecimento. Segundo Darroch (2005) ha uma relacdo positiva entre a capacidade de gerir
conhecimento através de praticas com a inovacdo e com o desempenho organizacional, sendo
assim, explicita a necessidade dessas praticas no setor de criagdo de produtos.

Uma lista de préaticas de Gestdo do Conhecimento foi desenvolvida e utilizada por Darroch
(2003) em uma pesquisa com mais de 400 empresas da Nova Zelandia (DARROCH, 2005). As 16

praticas foram agrupadas em trés dimensdes, assim apresentadas no quadro abaixo:

Quadro 1 - Préticas de Gestao do Conhecimento (DARROCH, 2003)

Aquisic¢ao do conhecimento.

Valorizar as atitudes e opinides dos colaboradores e estimular para que melhorem sua qualificagao.

Sistema de reporte financeiro bem desenvolvido.

Ser sensivel as informagdes sobre mudangas no mercado.

Trabalho e retengdo de importante nimero de pessoas formadas em ciéncia, engenharia ou matematica.

Trabalho em parceria com os clientes internacionais.

Obtecdo de informacdes a partir das pesquisas de mercado.

Disseminacéo do conhecimento.

Disseminar facilmente informacdes do mercado na organizagao.

Disseminagdo do conhecimento no mesmo local de trabalho.

Uso de técnicas como: circulos de qualidade, documentagdo de casos, mentoring e coaching para disseminar
0 conhecimento.

Uso da tecnologia (teleconferéncias, videoconferéncias) para facilitar a comunicagao.

Opcéo por comunicacao escrita para disseminar o conhecimento.

Capacidade de resposta ao conhecimento.

Capacidade de resposta ao conhecimento sobre clientes.

Capacidade de resposta ao conhecimento sobre concorrentes.

Capacidade de resposta ao conhecimento sobre tecnologia.

Flexibilidade e possibilidade agil de para mudangas ante aos produtos, processos e estratégias. Ter uma
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| unidade e fungdes de marketing bem desenvolvidas. \
Fonte: Darroch (2003).

As dimensdes ou critérios de agrupamento utilizados por Darroch (2003) foram embasados
em processos de conhecimento que envolve sua aquisi¢do, disseminacdo e utilizagdo. O autor
considera a Gestdo do Conhecimento como “processo que cria e localiza conhecimento e gerencia
sua disseminacao e uso dentro e entre organizagdes” (DARROCH, 2003, p. 41). Ainda segundo o
autor, a estratégia para usar o conhecimento, e inovar, é tdo importante quanto té-lo, ou seja, o
conhecimento necessita de orientacdo estratégica e sentido para a aplicagdo, para que gere
resultados para a organizagao.

Ao considerar as especificidades do compartilhamento do conhecimento, o processo criativo
ndo se sujeita as técnicas de gestdo tradicionais ja existentes dentro do contexto organizacional. Faz-
se necessario, entdo, a criacdo de ambientes e a utilizacdo de ferramentas que fornegcam condicGes
para que o compartilhamento do conhecimento ocorra, rompendo as barreiras ja existentes (VON
KROGH et al., 2001).

Um exemplo disso, ¢ o uso do “Storytelling”. Contar historias é algo de perpassa geracoes e
tem sido uma forma eficiente de engajar pessoas. Essa técnica esta presente nos costumes dos povos,
fazendo parte de um processo cultural, por meio do qual os diferentes sistemas de comunicagédo sdo
estruturados a partir de discursos que utilizam diversos contextos e situacdes, efetivando a
comunicacdo em si (SCHREIBER, 2016).

Narrativas ou Storytelling é a arte de contar histérias, ou um conjunto de
técnicas de comunicacdo usadas pelos seres humanos desde o inicio dos
tempos. O qudo antigo pode ser isso? Antigo, mas longe de estar
ultrapassado. Nesse sentido trata-se de um conceito bastante sélido, usado
desde sempre pela indUstria do entretenimento, e que agora comeca a Sser
revisitado a luz das organizacdes, de forma geral (SCARTOZZONI, 2012
p.74).

Pode-se perceber que, mesmo antiga, a arte de contar histérias ainda consiste em uma
ferramenta ou estratégia que pode ser definida como transmissdo de conteudo de maneira envolvente.
Desse modo, tornou-se interessante também dentro das organizagdes. Santos, Trzeciak e Rados
(2017, p. 12) apresentam que “as narrativas sdo empregadas nas organizagdes essencialmente para
compartilhar conhecimentos relacionados a praticas e contextos”. As narrativas desencadeiam
mudancas na forma como as pessoas entendem a Si mesmas e aos outros.

Lideres tendem a recorrer as narrativas a fim de buscar uma maior aceitacéo e facilidade no

processo de compartilhamento do conhecimento, por parte dos receptores. Isso se da porque durante
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a estruturacdo e elaboracdo da mensagem que se deseja transmitir, as narrativas possibilitam a
associacdo dos conhecimentos, situacbes praticas e vivéncias dos envolvidos, facilitando assim a
compreenséo e assimilagdo da mensagem (SANTOS; TRZECIAK; RADQS, 2017). Ante o exposto,
observa-se o fato de que a importéncia da linguagem reside na acdo das pessoas para nomear a
experiéncia e atuar, como resultado desta interpretacdo (GIROUX e MCLAREN, 1993).

Stephen Denning (2006) demonstra como contar a historia certa no momento certo para uma
eficaz transferéncia de conhecimento através da fala, ao destacar a importancia de ser objetivo,
buscando clareza nas informagdes e na mensagem que deseja transmitir. Exercer lideranga por meio
de historias, independente da posicdo que se ocupa na empresa, torna-se necessario para melhor lidar
com os grandes desafios da lideranca, promover a acdo, estimular as pessoas a trabalharem em
conjunto e liderar em direc&o ao futuro, criando conexdes entre os individuos. E no momento em que
as pessoas contam suas experiéncias, convicgdes e expectativas, que descobrem novas oportunidades.
Em muitos momentos, torna-se até dificil separar o que ja foi realizado do que esta por realizar, pois,
a narrativa e a experiéncia se cruzam e se tornam parte da expressao de vida do individuo.

Ainda segundo Denning (2006) os modelos que constroem o Storytelling, sugestiona a
caracteristica Unica e personalizada do discurso com individualidade, nas experiéncias efetivamente
vivenciadas pelo orador. Sendo assim, o autor nos apresenta que “se a audiéncia puder entender as
experiéncias cruciais que contribuiram para a sua formacdo como individuo, podera ndo apenas
entender como vocé é, mas também vai inferir como vocé agiria no futuro” (DENNING, 2006, p.74).
Nessa mesma direcdo, Domingos (2009) destaca a importancia do reconhecimento do processo com
0 objetivo de se compartilhar o conhecimento, desta forma, devera reconhecer ndo s6 0s conceitos,
mas 0s objetivos desejados com essa acao.

Quando um gestor ou lider compartilha suas experiéncias, éxitos e dificuldades com sua
equipe, ele alcanca de forma mais objetiva a atencdo do receptor e se conecta amplamente,
construindo um novo significado para as mudancas a serem executadas. Através do
compartilhamento de historias de licdes aprendidas, pode entdo haver uma nova cultura
organizacional, ao invés de determinar regras ou procedimentos. Dessa forma, fortalece seu
significado e permite que os colaboradores se conectem as intengdes por detrds do conteldo,

apresentados de diversas formas.

Narrar € criar a ilusdo no narrador de que 0 mesmo se tornou uma
personagem protagonista arquetipica, em geral euférica, do texto, entdo,
narrado. Como ndo h& narrativa que ndo seja selecdo de fatos vividos por
personagens em um determinado tempo e espaco, 0 ato de narrar é
inevitavelmente um ato de deslocamento e de negociacdes entre a consciéncia
e a inconsciéncia, gerando significadas formas de ser e estar do mundo. E
uma forma de se mostrar e esconder-se, a0 mesmo tempo. E o ponto de vista
que determina a sequencialidade das acdes narradas em que o narrador
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seleciona da vida o que ele deseja narrar. Portanto, ndo ha jamais na narrativa
um eu puro; ele sempre serd um ser humano que traz em si ndo s 0s
primordios de sua existéncia, como 0s adaptam as novas maneiras de narrar a
vida (DOMINGOS, 2009, p.8).

Observam-se dificuldades no cotidiano atual, como desgastes emocionais, que podem ser
minimizados através de histdrias contadas e que tém o poder de motivar, servindo como uma
analogia para o bem-estar da alma, criando similaridade entre os desafios reais do dia a dia e as
dificuldades enfrentadas pelo “personagem’ em sua jornada dentro da histdria apresentada. Tudo isso

se torna um incentivo para que o individuo se sinta impulsionado a mudar de situacdo ou movimento.

2. 2 O DESIGN PARTICIPATIVO E O SETOR DE CRIACAO E DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTOS

Para além da Gestdo do Conhecimento, cumpre considerar que existem préaticas que podem
se assemelhar a ela ou se relacionar com ela, como é o caso do Design Participativo. O Design
Participativo da énfase a importéncia do trabalho colaborativo, predispondo o aprimoramento dos
métodos de trabalho, a eficiéncia nos processos por meio das experiéncias vividas e relatos dos
participantes, além de aprimorar a qualidade dos sistemas e também a condugdo das atividades
(MANZINI e VEZZOLLI, 2011).

Outra perspectiva sugere que o Design Participativo se originou no contexto da participacao
de trabalhadores nas decisdes do trabalho na industria. Ela tinha como pressuposto 0 compromisso
democratico com a capacitagdo de trabalhadores e maior participagdo no trabalho. “Este trabalho
escandinavo inicial, foi motivado por um compromisso marxista de, democraticamente, capacitar
trabalhadores e promover a democracia no local de trabalho” (SPINUZZI, 2005. p. 32).

Essa abordagem se fez de uma simples visdo em que os sujeitos alcancados, por meio de
projetos, precisariam ter voz na acdo, entdo, tem por objetivo interagir com o0s aspectos tacitos do
comportamento pratico humano, em que estes aspectos poderdo ser observados sob a Otica
produtiva e ética, por meio de parcerias entre design e participantes (BINDER et al., 2011). A
interacdo dos participantes durante todo o processo de design prové as informacgdes necessarias
para os designers, e também aprimoram a qualidade do sistema resultante, por compreenderem
melhor o trabalho desenvolvido e assimilar diferentes conhecimentos dos participantes durante o
processo (BRAA, 1996).

Alguns critérios devem ser observados antes de se aplicar o Design Participativo, entre eles
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estd a concordancia por parte da empresa com os aspectos ligados ao Design Participativo, como a
distribui¢do do “poder” no ambiente de trabalho. Segundo Ehn (2017) a democracia ideal é uma
invencdo humana: todo ser humano deveria ter o direito a participar igualmente em decis6es
relativas a sua vida.

Pesquisadores do Design Participativo, como Thackara (2008), Manzini e Vezzoli (2011),
Gaudio; Oliveira e Franzato (2014), entre outros, demonstram a importancia do ambiente e do ser
humano que, em seus contextos sociais, devem ser levados em consideracdo, participando dos
processos decisorios, ressaltando a inclusdo socioeconémica. Compreende-se de fato que a
concepcdo do Design Participativo propde exercer as diversas praticas, seja de projeto ou de
experiéncias, de forma interativa, em que os participantes e os designers trabalhem imersos nos
mesmos processos. Assim, “as necessidades e caracteristicas da sociedade de hoje pedem aos
designers uma atuagdo diferente do passado” (GAUDIO; OLIVEIRA; FRANZATO, 2014, p. 6).
Isso se deve ao fato de que a dindmica do desenvolvimento de novos produtos tem ageis
configuracgoes.

Para que a participacdo dos usuarios se faca efetiva e legitima no processo, o Design
Participativo desenvolve estratégias prdprias que se apoiam em dois valores: a democracia e a
valorizagdo do conhecimento tacito dos participantes (BJOGVINSSON; HILLGREN, 2012; EHN,
2008). De fato, para o sucesso do Design Participativo, & preciso aprender a construir
adequadamente o caminho da colaboracgdo. Por esse motivo, a comunicacdo entre os membros de
um projeto participativo ndo deve seguir um modelo verticalizado, mas sim um modelo igualitario
com espaco para que todos compartilhem seus conhecimentos e saberes.

Almeja-se que as tomadas de decisdes provenham dessa comunicacdo, para que ndo haja
prevaléncia de um saber sobre outro. Dessa forma, € indicado criar uma atmosfera em que todos se
sintam livres e estimulados a colaborar, de forma que haja igualdade entre participantes, designers
e usuarios, reconhecendo e valorizando as diferencas (BRANDAO, 2004; IRIBARRY, 2003;
RAMALHO, 2010).

As muitas abordagens frente ao Design Participativo também sdo demonstradas por Ehn
(2017) que traz em sua literatura uma compreensdo sobre a ampliacdo de uma concepcdo do
Design Participativo, que se da pelas contribui¢des do design em parceria, nos termos do trabalho
em conjunto e ndo apenas na operacionalizacdo das linguagens. Com isso, ocorre a reunido de
diferentes atores, levando em consideracdo os diferentes olhares encontrados no campo dos
saberes, contribuindo para a potencializacdo de capacidades, compartilhamento de ideias e
disseminacéo do entendimento (RAMALHO, 2010).

Segundo Spinuzzi (2005) pode-se entender o Design Participativo como uma metodologia

especifica, inclusive como método de pesquisa. Ainda de acordo com Spinuzzi (2005) o Design
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Participativo valoriza o conhecimento técito, adquirido ao longo da vida dos usuarios. Sendo assim,
esse tipo de conhecimento é por inUmeras vezes, ignorado e de dificil formalizacéo, tornando-se
uma base de informacdes rica e ainda pouco utilizada, da qual o Design Participativo usufrui.

No Design Participativo, estes objetivos se dao pela interagdo direta dos participantes com
designers durante todo o ciclo de constru¢do do conhecimento para a criagdo de produtos. Como
afirma Ehn (2017) a atividade proposta durante o Design Participativo tem como objetivo o
desenvolvimento de uma visdo compartilhada da tecnologia e da organizagdo, explorando novas

estruturas na organizacéo e o desenvolvimento de novos produtos.

2.2.1 A dinamica do Design Participativo

O ponto de vista inicial desta abordagem é de que as pessoas afetadas pelo Design
Participativo deveriam ter participacdo em seu processo (EHN, 2008). Observamos nas descrigdes
acerca do Design Participativo o objetivo de “alcancar o desafio inalcangavel do design de antecipar
completamente, ou de prever, o uso antes do proprio uso” (EHN, 2008, p. 1), para isso, a participagao
no design “busca envolver ativamente as pessoas a quem o Design Participativo esta servindo”
(idem, p. 1). O Design Participativo envolve os individuos nos processos, permitindo que eles
atuem mais plenamente nas decisdes que afetam os resultados dos projetos. (STRAIOTO e
FIGUEIREDO, 2011).

Simonsen e Robertson (2013) oferecem uma definicdo sobre como seria o processo de Design
Participativo e a relagdo entre participantes: processo de investigacdo, compreensdo, reflexao,
elaboracdo, desenvolvimento e apoio da aprendizagem conjunta entre maltiplos participantes durante
a “reflexdo em agdo” colaborativa. Os participantes geralmente assumem dois principais papeis,
usuarios e designers, em que os designers aspiram aprender a realidade da situagdo do usuario e 0s
usuarios aspiram articular seus objetivos e adquirir habilidades e conhecimentos para atingi-los
(SIMONSEN e ROBERTSON, 2013).

Nesta mesma abordagem, pode-se entender que ela se beneficia da participacdo ativa do
usuario no processo de design. Simonsen e Robertson (2013) expandem a delimitagdo dos nao-
designers participantes para além de usuarios, incluindo individuos com formacbes e funcdes
distintas dentro de uma organizacéo (profissionais de vendas, engenheiros, dentre outros).

Um outro olhar nos leva a visdo de Lee (2015), que demonstra a participagcdo no ambito da
colaboracdo quando o espaco abstrato dos especialistas se reine com 0 espago concreto das pessoas
(n&o-designers). No ambito geral, o Design Participativo apresenta dois objetivos primordiais:
colaboracdo, em que o designer toma o papel de facilitador e o ndo-designer se apresenta como
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parceiro, de modo que ambos sdo co-designers em determinado projeto; e a emancipacdo, em que a
funcéo do designer é estimular as capacidades criativas dos participantes.

Portanto, ha niveis diferentes de participacdo que podem incluir ou ndo o conceito de
colaboragdo em um processo de design, sendo que a ndo colaboragdo pode ser definida e antecipada
em um processo participativo mediante os objetivos do projeto. A incapacidade de chegar a um
estado desejado de colaboracdo pode ser o resultado de diversos fatores, como a indisposi¢do dos

participantes ou a dificuldade em criar um entendimento compartilhado (EHN, 2017).

3 METODOLOGIA

As pesquisas académicas ganham legitimidade porque as analises que elas se propdem a
fazer sdo amparadas por processos metodologicos. Este capitulo descreve os procedimentos

metodoldgicos desenvolvidos para se alcancar os objetivos desta pesquisa.

3.1 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

Esta pesquisa é classificada como de natureza aplicada, com abordagem qualitativa e
objetivos metodoldgicos exploratorio-descritivos. A pesquisa buscou obter e analisar dados e
informacBes consideradas pertinentes ao processo organizacional, possibilitando maior
compreensdo acerca dos topicos e temas envolvidos (PRODANOV, 2013).

Conforme o Quadro 2, disposto abaixo, a afinidade com o problema exige por parte dos

pesquisadores um refinamento das ideias e anélise das informacdes obtidas.

Quadro 2 — Classificacdo da pesquisa.

Natureza Aplicada

Abordagem Qualitativa

Objetivos metodolégicos Exploratorio e Descritivo

Fonte de informacdo Bibliogréafica e de Campo
Procedimentos de coleta de dados | Observacéo participante e Entrevista
Procedimentos de analise de dados | Analise de Conteudo

Fonte: elaborac&o propria.

No que tange aos procedimentos metodologicos, as informagdes necessarias para responder

ao problema proposto foram obtidas por meio de observacdo participante e entrevistas aos
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colaboradores do setor de criacdo de produtos na organizacdo estudada. Essa abordagem foi
associada por colaborar no processo de coleta e analise das informacGes, permitindo atender os

objetivos gerais e especificos do estudo.

3.2 CONTEXTUALIZACAO DO OBJETO DE PESQUISA

O objeto de estudo compreendeu uma organizacdo de porte médio ligada a industria
quimica em Maringa, no norte do Parana. Sua atividade econdmica principal é a fabricacdo de
tintas, vernizes, esmaltes e lacas. No caso especifico da industria quimica a ser estudada, a
pesquisadora escolheu este estudo de caso por ser colaboradora da organizacdo desde o inicio de
suas atividades industriais. Esse conhecimento lhe deu know-how e expertise para identificar de
forma empirica que a referida organizacdo tem préaticas no setor de criacdo de produtos que se
relacionam com as praticas da Gestdo do Conhecimento e o Design Participativo.

A industria esta ha mais de 25 (vinte e cinco) anos no mercado e sob nova direcdo ha 07
(sete) anos. Nessa nova gestdo, tem se expandido consideravelmente, inclusive superando
expectativas na solidificacdo da marca, vendas e criacao de produtos.

Por ser uma industria de tintas e complementos, atua na fabricacdo de diversos produtos
voltados para a construgdo civil. Possui trés lojas em sua rede, uma delas sendo acoplada a
industria com mais de 3.000 (trés mil) clientes ativos (consumidor final) e 189 (cento e oitenta e
nove) clientes ativos (revendas), com variacdo de reposi¢cdo de sete a noventa dias, em todo interior
do estado. A sede, possui loja prépria e atende ao publico fisico e juridico. Em seu quadro de
funcionarios, possui atualmente 43 (quarenta e trés) colaboradores efetivamente registrados nos
setores de administracdo, recursos humanos, vendas, producdo, envase, controle de qualidade,
laboratorio e criagdo de produtos, mini fabrica, self-color, assisténcia técnica, expedicao e entregas.
O objetivo da empresa para os proximos 05 (cinco) anos € triplicar as vendas, investindo em
produtos exclusivos e inovadores, alcangando diferencial no mercado atual.

Com base nos documentos da referida organizagéo, em 2021 ela possui por missao “fabricar
produtos de qualidade e exceléncia, com custos acessiveis a todas as classes sociais, oferecendo o
nivel méximo de satisfagdo a todos os clientes”. Como visdo, almeja conquistar o reconhecimento
no mercado por ser uma industria idonea, com consciéncia ambiental, que preza pela qualidade de
seus produtos e servigos, que oferece a seus fornecedores seriedade, a seus clientes produtos de
exceléncia, precos justos e a seus colaboradores, 6timas condigdes de trabalho.

Como valores, a respectiva empresa busca ressaltar que tem como lema, “qualidade,
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idoneidade, justica, respeito ao ser humano, assim como, a transparéncia e comprometimento com

a fabricagdo de produtos de exceléncia”.

3.3 PROCEDIMENTOS DA PESQUISA

Para o alcance do primeiro objetivo especifico, “apresentar os principais conceitos de
Gestdo do Conhecimento e Design Participativo”, a proposta foi a realizacdo de revisdo
bibliografica com as seguintes palavras-chave em Lingua Portuguesa: Gestdo do Conhecimento e
Design Participativo. Igualmente, utilizou-se as seguintes palavras em Lingua Inglesa: Knowledge
management and Participatory Design. As bases de dados cientificas e digitais utilizadas foram
Scopus, Web of Science e Portal de Periddicos CAPES.

Os campos pesquisados nessas bases foram: titulo, palavras-chave e resumo, em artigos
cientificos, sendo estes essenciais para o reconhecimento dos trabalhos correlatos da area. O
periodo a ser considerado para a pesquisa bibliogréfica foi entre os anos 2011 a 2021. Os trabalhos
cientificos foram selecionados ponderando a sua aderéncia ao titulo, palavras-chave e resumo,
respectivamente. A partir dos trabalhos selecionados, houve o aprofundamento da leitura em cada
um deles em busca de subsidios para responder a questdo pesquisada.

Para o segundo objetivo especifico, “identificar praticas colaborativas no setor de criacdo de
produtos na industria do setor quimico do ramo de tintas no municipio de Maringd — PR, que
estejam relacionadas as praticas de Gestdo do Conhecimento”, foi realizada a observagdo
participante dentro dos processos do setor de criagdo de produtos na referida organizagdo. A
pesquisadora utilizou bloco de anotacGes para descricdo de toda dindmica ocorrida durante a
criacdo de um produto, em todas suas fases, desde a ideia inicial até seu estado acabado.

A Observacdo Participante, ferramenta importante para constru¢cdo do conhecimento e
método de investigagdo qualitativa que possibilita obter uma visdo holistica e natural das matérias
estudadas se fez presente nesse trabalho, também como uma estratégia de analise das respostas
obtidas no roteiro de entrevistas aplicado aos colaboradores da inddstria, permitindo a identificacdo
dos sentidos, a dindmica e a orientacdo de cada momento observado. Magnani (2002, p.14) oferta
um olhar atencioso para certa “especificidade do conhecimento” oferecida por esse método, pois
possibilita “captar determinados aspectos da dinamica social que passariam desapercebidos, se
enquadrados apenas pelo enfoque das visdes macro”. A observagdo participante realizada pela
pesquisadora ocorreu especificamente no setor de criagcdo de produtos da referida organizagéo.

Todos os entrevistados descreveram suas fungbes com agilidade e precisdo, sem
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transparecer duvidas, insegurancas ou incertezas. E importante considerar e ressaltar que 0s
entrevistados demonstraram total interesse, curiosidade e valorizacdo do tema deste trabalho,
tornando, assim, a Observacdo Participante envolvente e dindmica. Todos os colaboradores
envolvidos foram direcionados para a sala de reunifes da empresa, a fim de que pudessem,
conforme o Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE), responder as perguntas do
questionario, que visam averiguar se hd ou ndo praticas da Gestdo do Conhecimento e Design
Participativo no setor de criacdo de produtos.

Durante a realizagdo da Observacdo Participante, pdde-se perceber a utilizacdo da
ferramenta “Storytelling”, no momento em que, para a discussao sobre as ideias e sugestdes no
processo de criacdo de novos produtos, os envolvidos se reinem em uma sala na indudstria e atraves
de casos comerciais, historias de outros clientes e concorrentes, ha a tomada de decisdo sobre o que
sera langado no mercado através da criagdo de novos produtos. Observou-se nesse contexto que 0s
envolvidos no setor de criacdo de novos produtos, conseguem atingir seus objetivos em termos de
compartilhamento de conhecimento ao utilizar técnicas de Storytelling. No entanto, para um melhor
alinhamento, o envolvido, ao aplicar essa técnica, deve ter uma compreensdo clara da ferramenta e
da mensagem que deseja transmitir por meio dela.

E por fim, para alcangar o terceiro objetivo especifico, “estabelecer a relagdo entre Gestdo do
Conhecimento e Design Participativo”, os resultados obtidos foram analisados a luz do referencial

tedrico para que a discussdo sobre a tematica pudesse ser estruturada.

3.3.1 Coleta de dados

Para a coleta de dados, foram realizadas entrevistas por meio do apoio de roteiro
semiestruturado (Apéndice A) sobre as praticas desenvolvidas no setor de criacdo de produtos. Os
individuos entrevistados foram os seguintes colaboradores: 01 quimico, 02 sécios, 01 colorista, 01
técnico de producdo e 01 responsavel pelas vendas, num total de 06 entrevistados. O perfil dos

entrevistados foi organizado conforme Quadro 03:

Quadro 03 - Perfil da Equipe de Criacdo de Produtos na Industria

Profissional Perfil
Quimico Homem, 38 anos, quimico h& 20 anos, na indUstria desde margo de 2021, responsavel
pelos testes de qualidade dos produtos.
Colorista Homem, 27 anos, colorista ha 6 anos, na industria desde junho de 2017, responsavel por
tendéncia de cores.
Técnico Producdo [Homem, 36 anos, técnico de producdo hd 1 ano, na indlstria desde abril de 2021,
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responsavel pela producdo e necessidades de mercado.

Socio 01 Homem, 52 anos, diretor geral da industria desde junho de 2015, responsavel geral de
todos setores da industria.
Sdcio 02 Homem, 39 anos, diretor comercial da industria desde junho de 2015, responsavel por

pesquisa de mercado e precos.

Responsavel VendasHomem, 39 anos, supervisor de vendas ha 18 anos, na industria desde junho de 2015,
responsavel pela equipe de vendas.

Fonte: elaboracdo propria.

3.3.2 Analise dos dados

Para a analise de dados, utilizou-se da técnica da Analise de Conteludo conforme sugere
Bardin (2011), por meio das etapas: definicdo de categorias e unidades de analise; distribuicdo das

unidades de analise pelas categorias estabelecidas e interpretacdo dos resultados obtidos.

3.4 QUESTOES ETICAS

Este estudo foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos do Cesumar,
tendo sido autorizado conforme numero do CAAE 52010621.7.0000.539.

Todos os entrevistados foram esclarecidos com instru¢bes acerca da tratativa do projeto e
assinaram o Termo de Consentimento Livre, garantindo-lhes a liberdade de expressar-se livremente,

em colaboracdo com esta pesquisa académica.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este estudo realizou-se a partir da intencionalidade em se ampliar o entendimento acerca das
praticas diarias que envolvem os colaboradores dentro do setor de criagdo de produtos em uma
empresa quimica e levam a tomada de decisfes e como essas podem ser consideradas praticas de

Gestao do Conhecimento.

4.1 RESULTADOS DA REVISAO DE LITERATURA
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O conhecimento é uma informacdo associada com a experiéncia, com um contexto, uma
interpretagcdo e com uma reflexdo, devendo ser usado para tomar decisdes e agir (DAVENPORT; DE
LONG e BEERS, 1998). Nesse sentido, a Gestdo do Conhecimento é definida como um continuo
processo de criacdo de novos conhecimentos, os quais sao disseminados de modo amplo em uma
determinada organizagédo, sendo incorporados em produtos, servicos, tecnologias e sistemas, que
perpetuam mudancas no interior das organizagdes (TAKEUCHI e NONAKA, 2008).

A Gestdo do Conhecimento, como disciplina para favorecer a criacdo, a retencdo, a
transmissdo e a aplicacdo do conhecimento organizacional, tem recebido atencdo nas pesquisas e
também no campo pratico nos dltimos anos (ALAVI; KAYWORTH; LEIDNER, 2005). De acordo
com Nonaka e Takeuchi (1995), a fim de gerar valor para as empresas, criar novos mercados,
desenvolver com maior eficiéncia novos produtos e dominar tecnologias emergentes, bem como para
responder de forma pronta aos clientes, € imprescindivel que as empresas adotem uma abordagem
exclusiva da gestdo da criacdo de novos conhecimentos por meio da Gestdo do Conhecimento. Por
fim, a Gestdo do Conhecimento ocorre por intermédio de quatro atividades relativas ao
conhecimento: criar, armazenar, compartilhar e utilizar (HEISIG, 2009).

Com isso em mente, neste trabalho realizou-se uma revisdo da literatura a partir das seguintes
palavras-chaves em Lingua Portuguesa: Gestdo do Conhecimento e Design Participativo. Ainda, as
seguintes palavras em Lingua Inglesa foram utilizadas: Knowledge management e Participatory
Design. As bases de dados utilizadas foram Scopus, Web of Science, e Portal de Periédicos CAPES.

Nessas bases de dados foram encontrados 27 artigos relacionados as palavras-chaves eleitas
para esta pesquisa. Destes, foram selecionados 7, pois correspondiam mais exatamente aos propdsitos
objetivados por este trabalho, a saber: apresentar uma revisao sistematica dos conceitos Gestdo do
Conhecimento e Design Participativo, a fim de responder ao problema de pesquisa conforme

apresentado no Quadro 4.

Quadro 4 — Revisdo da Literatura

Descritores Autores

. Objetivo Delineamento Resultados
utilizados (ano)
Examinar a Quando Design Participativo almeja
Gestéo do necessidade de transformacdes complexas e amplas, seus
Conhecimento; mudangas conceitos tradicionais devem integrar as
Design - sustentaveis  em X ideias de inovacdo social e incluir
Manzini e Reviséo de

Participativo; larga escala e os iniciativas de diversas escalas no processo.

Rizzo (2011) literatura em

Knowledge efeitos da|, .
_ S . Lingua Inglesa
Management; participacdo ativa
Participatory dos cidaddos e a
Design. cooperacgao do

design para
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realizar tais
mudancas.
Descrever 0 Os ambientes virtuais devem estar
Santa-Rosa e| desenvolvimento alinhados as necessidades dos alunos e
Struchiner de um ambiente Pesquisa  |seus contextos de aprendizagem, bem
(2011) virtual de| qualitativa. como estar integrados nas praticas de
aprendizagem de professores.
histologia.
. Compreender  0s . Os processos de Design Participativo
Gaudio, . Pesquisa .
S desafios dos A dependem de elementos contextuais
Oliveirae S qualitativa. A . .
Eranzato profissionais que responsaveis  por influenciar  seu
atuam com Design desenvolvimento.
(2014) L
Participativo.
Abordar a visao de Uma organizacdo ndo pode prescindir do
dois trabalno em equipe (individual e em
administradores grupo) para construir o conhecimento
. japoneses, Nonaka - organizacional, que também é importante
Scatolin ) Reviséo de S
e Takeuchi, a . para a competitividade de uma empresa.
(2015) . literatura.
respeito do
conceito de
conhecimento
organizacional.
Avaliar o papel da /A participacdo de todos os atores no
Straioto e | participagdo  dos - processo de criagdo, desde o0s estagios
R Revisdode | ..~
Figueiredo | atores nas etapas literatura.  [Iniciais, promove a melhora nos resultados
(2015) de criagdo do " |do trabalho e na satisfacdo dos clientes.
produto.
Identificar a O design da informagdo pode contribuir
Dick, contribuicdo  do para a competéncia em informacéo, porque
Goncalves e | design da| Revisdode |permite o acesso eficiente a informacéo,
Vitorino | informacdo para a| literatura. |colabora para sua compreensdo correta e
(2017) competéncia em conduz & sua aplicagdo apropriada.
informacao.
Descrever usos e O uso da Tecnologia da Informacéo,
aplicagdes da Sistema de Informacdo e Gestdo do
Moraes, Tecnologia da Conhecimento fomentam a criagdo de
Sagaz, Informacéo, . x \vantagens competitivas e contribui para o
. Revisdo de . o
Santose | Sistemas de ) desenvolvimento das organizagdes.
X ~ literatura.
Lucietto | Informacdes
(2018) Gerenciais e
Gestéo do
Conhecimento.

Os sete trabalhos selecionados nomeadamente sao:

Fonte: elaborac&o propria.

Small projects/large changes:

Participatory design as an open participated process (2011), de Manzini, Rizzo; Design
Participativo de um ambiente virtual de aprendizagem de histologia (2011), de Santa-Rosa e
Struchiner;; O tempo do design participativo (2014), de Gaudio, Oliveira, Franzato; A gestdo do
conhecimento nas organizacgdes: o legado de Nonaka e Takeuchi (2015), de Henrique Guilherme
Scatolin; A co-criacéo sob a otica da gestdo de design: uma introducé@o aos niveis estratégico, tatico
e operacional do co-design (2015), de Straioto e Figueiredo; Design da informacé@o e competéncia

em informacdo: relagcBes possiveis (2017), de Dick, Goncalves, Vitorino e, Tecnologia da
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informacéao, sistemas de informacgdes gerenciais e gestdo do conhecimento com vistas a criacao de
vantagens competitivas: revisdo de literatura (2018), de Jhony Pereira Moraes, Sidimar Meira Sagaz,
Geneia Lucas dos Santos, Deison Alencar Lucietto.

Em Small projects/large changes: Participatory design as an open participated process
(2011), de Manzini, Rizzo, apresenta-se a experiéncia do Hkdi Desis Lab com o que se chama design
aberto. O trabalho ajuda a compreender as inovagdes praticadas no setor a partir da abordagem do
laboratorio, que tem profunda relacdo com a abertura tratada pelo Design Participativo, atualizando
as nocdes a respeito destes dois conceitos tdo interligados e consoantes, o que contribuiu
enormemente para ampliacdo dos conhecimentos da area e deve certamente entrar nesta secdo dada a
sua relevancia e atualidade.

A pesquisa de Santa-Rosa e Struchiner (2011) Design Participativo de um ambiente virtual de
aprendizagem de histologia, por sua vez, foi relevante para este trabalho, pois a sua descri¢cdo do
desenvolvimento de um ambiente virtual de aprendizagem de histologia com base no Design
Participativo contribuiu para o entendimento da aplicacdo pratica deste conceito-método. Dessa
forma, foi possivel, no presente estudo de caso, angariar e aplicar o conhecimento desenvolvido e
testado pelos autores aplicando-o0 na industria quimica.

O trabalho de Gaudio e Franzato (2014) O tempo do design participativo, ajuda
especialmente na compreensdo dos limites e das dificuldades no desenvolvimento de projetos de
Design Participativo. Assim, também abre caminho para o entendimento dos desafios a serem
enfrentados pelos profissionais que atuam a partir deste que, mais que um conceito, € um método de
trabalho. Este trabalho foi fundamental ainda para que se adquirisse uma forma de conhecimento
acessivel e sistematico da nocéo de que os processos de Design Participativo dependem de elementos
contextuais capazes de influenciar o seu desenvolvimento e, portanto, que auxiliou sobremaneira o
estudo de caso desta pesquisa.

Por enfocar a Gestdo do Conhecimento nas organizacdes a partir da teoria desenvolvida por
Nonaka e Takeuchi, administradores japoneses, o artigo Gestdo do Conhecimento nas organizagoes:
0 legado de Nonaka e Takeuchi, de Scatolin (2015), foi fundamental para uma melhor compreensao
desse conceito. Este entendimento, por seu turno, deu base para que esta pesquisa em geral e o estudo
de caso em especifico fossem desenvolvidas, gracas, em grande parte e sobretudo, a visada histérica
do conceito que o trabalho de Scatolin (2015) apresenta. Importa ainda ressaltar que o artigo é
fundamental para agucar a percepgéo e tornar consciente e concreta a idéia de como a Gestdo do
Conhecimento pode ser usada e como ela é fundamental em termos de vantagem competitiva em
qualquer organizacédo, o que foi, e €, imprescindivel para o desenvolvimento pratico do trabalho na
industria quimica, alvo desta pesquisa.

O trabalho A co-criagdo sob a Otica da gestdo de design: uma introducdo aos niveis
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estratégico, tatico e operacional do co-design, de Straioto e Figueiredo (2015), auxilia e reforca a
compreensdo de que a participacdo de todos os atores do processo de criacdo, desde os estagios
iniciais, promove melhorias nos resultados do trabalho para as organizacfes e ainda pavimenta a
construcdo de uma relacdo de satisfagdo com os clientes. Nesse sentido, essa pesquisa reflete-se ndo
S0 na construcdo teorica deste estudo, mas também na pratica profissional do dia a dia na inddstria
quimica objeto desta pesquisa.

O Design da informagdo e competéncia em informacdo: relacbes possiveis de Dick;
Goncalves e Vitorino (2017), foi relevante no processo de estudo para a elaboracdo desta pesquisa
por tornar possivel e tangivel a compreensdo da necessidade de selecdo de informacdo nos processos
de construcdo do conhecimento. Isso porque, a pesquisa dos autores entende que, em termos de
informacao, tanto a falta quanto o excesso podem representar fatores de exclusdo. Assim, para tornar-
se competente em informacdo é necessario saber identificar a necessidade informacional, avaliar e
utilizar a informacao recuperada. Esse saber corrobora o entendimento da Gestdo do Conhecimento
e, portanto, auxilia o presente trabalho, o que justifica a sua apresentacédo nesta sec¢éo.

Por fim, o estudo Tecnologia da informacéo, sistemas de informac6es gerenciais e gestao do
conhecimento com vistas a criacdo de vantagens competitivas: revisao de literatura, de Moraes,
Sagaz, Santos e Lucietto (2018), foi importante para este trabalho na medida em que expde uma
descricdo do uso e da aplicacdo da Gestdo do Conhecimento e ainda apresenta uma importante
revisao da literatura sobre o conceito que se combina, prolonga e pode ser complementar ao presente
trabalho, o qual, espera-se contribuir para alargar a revisao proposta pelos autores nesse artigo.

4.2 DISCUSSAO SOBRE 0OS RESULTADOS DAS ENTREVISTAS E DAS OBSERVACOES

Nesta secdo, apresentam-se a discussdo sobre os resultados obtidos a partir da analise realizada
ante as entrevistas e observacdes, que visou responder a problematica desta pesquisa, envolta nas
praticas da Gestdo do Conhecimento e Design Participativo. Sendo assim, a partir da apresentacéo
das questdes, inserem-se 0s resultados e a discusséo.

A pesquisa de campo foi realizada com 06 pessoas do setor de criagédo de produtos em uma
empresa quimica de Maringa, no periodo de 15 de outubro de 2021 a 03 de novembro de 2021, por
meio da realizacdo de entrevista, conforme o Apéndice A.

Foi possivel perceber que as entrevistas individuais foram essenciais para se obter os dados
relevantes para a andlise que se dara a seguir. As informagdes coletadas por meio da observacdo

participante direcionaram a reflexdo sobre as entrevistas. Todos os entrevistados descreveram suas
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funcdes com agilidade e precisio, sem transparecer duvidas, insegurancas ou incertezas. E
importante ressaltar que os entrevistados demonstraram total interesse, curiosidade e valorizagao do
tema deste trabalho, tornando assim, a dinamica da observacgéo participante bastante envolvente.

O entrevistado Técnico de Producdo relata que sua fungdo é auxiliar na pesquisa de demanda
e na necessidade de mercado dos clientes. Ja o entrevistado 02, Colorista, alega que sua funcéo, além
de analisar o mercado, é avaliar as tendéncias no desenvolvimento de novas cores de tintas.

Tal afirmacdo evidencia ainda mais as respostas para a questdo 02, “como chega a vocé a
informagao da necessidade de criar um novo produto?”, os entrevistados 03, 04 e 05 alegaram ser por
meio de conversa com seus clientes, o entrevistado 02 alega que as informacdes sdo repassadas pela
geréncia e os entrevistados 01 e 06 alegam que, tais informacbes se ddo pela visdo inovadora de
mercado e também relatdrio técnicos baseados em outras marcas que sao lider de mercado.

E possivel identificar ainda mais o propésito e a idéia central desta pesquisa, que € analisar as
praticas diarias do setor de criacdo de uma industria quimica no municipio de Maringd — PR,
relacionando-as com préaticas de Gestdo do Conhecimento e do Design Participativo, por meio de
relatos sobre a questdo 03, em que os entrevistados falam sobre como é a compreensdo da
necessidade de criacdo de um novo produto. O entrevistado 03, Técnico de Producdo, traz a ideia de
que é essa evolucdo acontece de forma natural junto com a evolugdo da empresa, que acompanha o
mercado. Ja os demais entrevistados descrevem que essa necessidade se da pela demanda de mercado
e a necessidade dos clientes.

Na questdo 04, que investiga sobre o fluxo de trabalho, alguns colaboradores, como o 05,
Socio 02, sdo muito sucintos em suas respostas, porém, € possivel notar que em todas elas a
necessidade do cliente é a ferramenta maxima que rege o trabalho de todos.

Complementando a questdo anterior, os entrevistados falam como acontece a dindmica do
processo criativo de acordo com a fungéo exercida por cada um deles. As respostas séo variadas, mas
0 item em comum em todo o processo, independentemente da fungdo, € que ha muita atencéo,
dedicacdo, observacdo do concorrente e das tendéncias de mercado, e a chave de tudo estd em
resolver os problemas dos clientes atendendo suas principais necessidades.

As questdes 06 e 07 sdo bem especificas e perguntam sobre a liberdade que ha para contribuir
no processo de criacdo e como essa liberdade vem acarretada de responsabilidade também. Todos os
entrevistados se consideram livres para o processo criativo e classificam essa liberdade como “total”,
conforme as palavras do entrevistado 03, Colorista: “tenho total liberdade para desenvolver novas
cores e também dar ideias que possam ser Uteis, sempre compartilhando com meus superiores”.

Sobre a responsabilidade de cada um no processo, fica evidente que os entrevistados
conhecem bem suas fungdes e que, segundo as palavras do entrevistado 01, “as normas e Orgaos

reguladores fiscalizadores que prezam pela qualidade do material a ser produzido sdo fundamentais
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para guiar todo o processo”. Apenas o entrevistado 06, Soécio 01, atribuiu a tomada de decisdes
importantes “somente a diretoria”.

A questdo 08, “vocé considera que existe melhoria da eficicia na criagdo de um produto a
partir da utilizacdo do conhecimento produzido pelos colaboradores dentro da empresa?”’, por
unanimidade, os entrevistados responderam positivamente a pergunta, alegando, nas palavras do
entrevistado 02: “Quanto mais conhecimento tenham os colaboradores, eles nos ajudam bastante com
ideias e dicas, isso agrega bastante”.

A questdo 09 abordou como os entrevistados veem a importancia do conhecimento durante a
execucdo do processo criativo e quais deles é o mais relevante para o sucesso da criacdo do produto.
Vérias consideragoes foram apontadas, dentre elas destacamos duas, a saber: “existem dois fatores: a
observacdo e atencdo na execucdo de criagdo, assim, mesmo dominando toda a literatura, esses
fatores sdo primordiais na execu¢do” (entrevistado 01) e “estratégias garantem o sucesso de um
produto no mercado” (entrevistado 04).

Embora as respostas tenham sido diversificadas, foi possivel perceber que todas elas apontam
para a harmonia entre a equipe e a boa comunicacao entre todos os colaboradores, mostrando, além
disso, que todos estudam o mercado constantemente.

Para finalizar a entrevista, a pergunta 10: “Como vocé classifica seu conhecimento para
execucdo do processo criativo no setor de criagdo de produtos do qual participa na empresa?”, o
entrevistado 03 reconhece que esta no mercado de tintas ha pouco tempo e classifica seu
conhecimento como “em processo de desenvolvimento”, ja o entrevistado 02 classifica como “éxito”
seu conhecimento e os demais entrevistados apontam qualidades e classificam como “importante”,
“conhecimento infinito para nds” e “comprometimento”.

Dentre as respostas obtidas na pesquisa, foi possivel perceber que, embora cada um dos
colaboradores tenha o seu papel e funcGes pré-estabelecidas, a equipe funciona em sintonia e que ha
liberdade para o processo de criagdo de um novo produto. Um fator a ser destacado é que todos os
entrevistados apontam a importancia do estudo de mercado, analise da concorréncia, viabilidade de
mercado e principalmente atender as necessidades dos clientes para o desenvolvimento de um novo
produto.

No tocante a questdo 01, “qual sua fun¢do no processo de criagdo de novos produtos?”, ao
questionar os entrevistados 02 e 03, eles responderam: “A minha fungdo é analisar o mercado e
avaliar tendéncia de cores e também desenvolver novas cores” (entrevistado 02) e “auxiliar na
pesquisa de demanda e necessidades de mercado de nossos clientes” (entrevistado 03).

A analise de mercado é um dos fundamentos do desenvolvimento de um bom plano de
negocios. A partir dai consegue-se entender o publico-alvo e suas necessidades, e compreender a

concorréncia para poder analisar seus pontos fortes e fracos. Ja em 1998, Hurley e Hult propdem, por
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meio da Gestdo do Conhecimento, que a orientacdo para o0 mercado deveria focar em inovacéo, ao
invés de aprendizado, como principal elemento para responder as necessidades dos mercados.

Para a questdo 02, “como chega a vocé a informagdo da necessidade de criar um novo
produto?”, para os entrevistados 03 e 06, obtiveram-se as respostas: “De varias formas, podendo ser
atraves de uma conversa informal até uma pesquisa de necessidades dos clientes” (entrevistado 03) e
“geralmente quando chega até mim € porque o quimico da empresa ja estd em desenvolvimento com
algum produto similar ao do mercado. Ai ele precisa que a gente (vendedor) adquira uma amostra ou
até mesmo o boletim técnico do produto de outra marca referéncia no mercado” (entrevistado 06).

No Design Participativo, esses objetivos sdo alcancados por meio da interacdo direta de
participantes no ciclo de construcdo do conhecimento da criacdo do produto. Ehn (2017) demonstra
que as atividades apresentadas durante o Design Participativo visam desenvolver uma visdo
compartilhada de informacé&o e tecnologia para a exploragéo de novas estruturas na organizacao e no
desenvolvimento de novos produtos.

No que se refere a questdo 03, “como vocé compreende a necessidade de criacdo de novos

produtos pela organizagdo e para que ela seja necessaria?”, obteve-se a resposta do entrevistado 01:

Devido a demanda no setor e necessidade dos clientes e produtos que
realmente irdo atuar especificamente na area de sua aplicacdo. Novos
produtos devem ser elaborados através de demanda de mercado e as novas
tecnologias empregadas no setor sdo necessarias para manter a qualidade dos
produtos e valores aplicados. (Entrevistado 01)

De acordo com Drucker (1999) enfatiza-se a importancia sobre a criagdo de novos produtos ser
uma das funcgdes essenciais para a empresa atingir seu objetivo maior, que é a satisfacdo dos clientes.
Ou seja, a introducdo continua de novos produtos e servicos, alto reconhecimento do mercado,
projetada para atender as necessidades do cliente com mais eficiéncia do que os concorrentes, coloca
a organizacao em uma posicao de destaque.

No que se refere a questdo 04, “Descreva o fluxo de trabalho (passos) no setor para a criacéo de
um produto”, seguem as narrativas dos entrevistados 03 e 06: “Planejamento, reuniéo e aprovagao do

produto” (entrevistado 06):

Apos a identificacdo da necessidade de um novo produto seguimos o0s
seguintes passos: analise da viabilidade de mercado desse produto,
desenvolvimento da férmula para a elaboragdo de um produto teste, analise
dos resultados dos testes, levantamento do custo total para producdo do
produto, planejamento e reunido. (Entrevistado 03)
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No Design Participativo, diferentes participantes se encontram, levando em conta as diversas
perspectivas encontradas no campo do conhecimento, ajudando a desenvolver competéncias,
compartilhar ideias e difundir o entendimento (RAMALHO, 2010).

Considerando também o que ja foi demonstrado por Santos, Trzeciak e Rados (2017), que
apresentam 0 uso de narrativas como uma opg¢do consideravel para as organizacdes, apresentando
resultados satisfatérios e que colaboram na busca dos objetivos propostos. Esses momentos se dao
quando ocorrem reunides com todos envolvidos no processo de tomada de decisdo para criagdo de
novos produtos, no qual, todos expdem suas idéias e sugestdes atraves de casos empresariais, a fim
de alcancar melhorias e aperfeicoamento no setor objeto de estudo desta pesquisa.

Para a questdo 05, “qual a dindmica de sua fun¢do nesse processo criativo?”’, seguem as
respostas dos entrevistados 01 e 02: “Identificar e acompanhar todas as etapas do processo para
otimizar o tempo e qualidade, executando analise qualitativa e quantitativa” (entrevistado 01) e
“tomar conhecimento do produto fazer a formulacdo e o acerto de cores, usar as matérias-primas
corretas” (entrevistado 02).

Desse modo, destaca-se a Gestdo do Conhecimento na troca de saberes, como uma vantagem
competitiva relevante diante de uma grande mudanga no produto, servico ou processo, em que 0
produto pode ser difundido introduzindo um novo item ou uma nova qualidade em um determinado
item. Isso se deve a entrada de um novo método de producdo ou a abertura de um novo mercado para
uma indudstria (FREEMAN, 2003).

No que tange a questdo 06, “como vocé classifica seu nivel de liberdade para contribuir no
processo de criagao de um produto?”, obtiveram-se as seguintes respostas dos entrevistados 02 e 03:
“Tenho total liberdade para desenvolver novas cores e também dar ideias que possam ser Uteis, mas
sempre compartilhando com os meus superiores” (entrevistado 02) e “a empresa, seus sécios e todo
grupo de colaboradores sdo totalmente abertos a idéias e novos desafios, sendo assim, considero
minha liberdade como 100%” (entrevistado 03).

De acordo com Amstel (2008) o Design Participativo parte do principio de que as pessoas estdo
sempre participando, mesmo que ndo oficialmente, pois as adaptagdes e “agdes improvisadas” que
fazem para usar suas ferramentas séo também agdes criativas.

Olhando para a questéo 07, “qual seu grau de responsabilidade na tomada de decisdo sobre a
criagdo de um produto?”, obtiveram-se as seguintes respostas dos entrevistados 01 e 02: “Total
responsabilidade, pois nosso trabalho esta baseado em normas de 6rgéos fiscalizadores, prezando a
qualidade do material a ser produzido” (entrevistado 01) e “minha responsabilidade ¢ grande sabendo
que, as vezes, um novo produto pode ndo ter aceitacdo que esperavamos, por isso, antes de tudo, é
necessario estudar bastante para que haja éxito” (entrevistado 02).

Para Straioto e Figueiredo (2011) o Design Participativo visa envolver os individuos no
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processo, capacita-los a agir mais plenamente nas decisGes que afetam os resultados dos projetos.
Isso significa passar de projetar para pessoas, para projetar com pessoas.

Diante da questdo 08, “vocé considera que existe melhoria da eficicia na criacdo de um
produto a partir da utilizacdo do conhecimento produzido pelos colaboradores dentro da empresa?
Por favor, explique melhor...”, obtiveram-se as respostas dos entrevistados 02 e 03: “Com certeza,
guanto mais conhecimento tenham os colaboradores, mais eles nos ajudam com ideias e dicas, iSso

agrega bastante” (entrevistado 02) e:

Sim, todo conhecimento é favoravel a melhorias e isso se intensifica quando
profissionais que ja trabalham dia a dia dentro desse processo entendem ele
em um contexto abrangente, se envolvem com idéias e comprometimento, até
porque eles podem muitas vezes enxergar saidas e direcionamentos mais
faceis por estarem envolvidos no contexto. (Entrevistado 03)

Diante da questdo 09, “durante a execucdo do processo criativo, qual conhecimento vocé
considera relevante para o sucesso na criagdo de um produto?”, seguem as respostas dos
entrevistados 01, 05 e 06, a saber: “Existem dois fatores: a observacdo e a atencdo na execucao de
criagdo. Assim, mesmo dominando toda a literatura, esses fatores sdo primordiais na execucao”
(entrevistado 01), “estratégias garantem o sucesso de um bom produto no mercado” (entrevistado 05)
e “durante a criacdo de um produto considero que no processo de desenvolvimento a equipe de
trabalho tem um alto valor e deve estar sempre em sintonia buscando melhorias para obter sucesso”
(entrevistado 06).

Para Kanaane (2001) a Gestdo do Conhecimento é a identificacdo, a criacdo, atualizacdo e
aplicacdo de conhecimento estratégico na vida das pessoas ou organizagdo para o resultado com éxito
em seus projetos. A transformacgdo desse conhecimento em um recurso que outros possam usufruir
sempre foi 0 objetivo das empresas na criacdo de conhecimento. A adogdo de novos conhecimentos
podem ser capazes de solucionar problemas enfrentados pelas empresas, tais como alto custo, baixo
faturamento, reducdo de lucro, dentre outros. Todas essas questdes podem ser fundamentais e
requerem analise e respostas praticas, inovadoras e inteligentes, para a gestdo e o uso eficaz da
informagédo e do conhecimento.

Considerando a questdo 10, “as experiéncias em uma organiza¢do vem daqueles que possuem
expertise em areas especificas do conhecimento. Como vocé classifica seu conhecimento para a
execucdo do processo criativo no setor de criacdo de produtos do qual participa na empresa?”,
obtiveram-se as seguintes respostas dos entrevistados 04 e 06: “Vem de pessoas comprometidas que

buscam sempre o melhor para sua criacdo deixando de ser apenas um ambiente de trabalho”
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(entrevistado 04) e “considero muito importante, porque além de buscar informacdes externas para o
principio do processo, depois fazemos com que o produto gire no mercado, com treinamento aos
clientes, abordagem, ficha técnica e aplicacdo do produto” (entrevistado 06)

Angeloni (2002) afirma que o conhecimento humano tem maior valor na existéncia das pessoas
dentro de uma organizacéo, tornando possivel aprimorar capacidades e habilidades pessoais que sado
importantes para a dinamica e sucesso organizacional. Desse modo, e de acordo com os referenciais
tedricos estudados, o ser humano é capaz de utilizar a informagdo que recebe e converté-la em
conhecimento. A Gestdo do Conhecimento abrange diversas ferramentas e estratégias para a
operacionalizacdo em seus diversos ciclos e ferramentas. Atua como aliada das organizacoes,
contribuindo para o processo de otimizacdo do conhecimento e na producao de capital intelectual que
pode ser construido a partir dos recursos intangiveis (BERGAMASCH; URBINA, 2009). O capital
intelectual é um construtor de qualidade, se envolve com os clientes por meio de modelos
estruturados no contexto empresarial e se adapta para medir sua satisfacdo, pois a qualidade dos
processos internos de atendimento determina diretamente a qualidade das ofertas externas
(GOUNARIS, 2006).

A partir das consideragdes feitas, compreende-se a importancia em aprofundar os estudos
acerca das diferentes estratégias, ferramentas e possibilidades existentes para o compartilhamento do
conhecimento, buscando op¢6es pouco exploradas, mas que podem colaborar de forma efetiva dentro
desse processo criativo. Com isso, 0s ganhos podem ser possiveis tanto para os resultados

organizacionais quanto para a literatura.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa trouxe a percepcao e o olhar de uma equipe de criacdo sobre suas préaticas diarias
no setor de criacdo de uma inddstria quimica no municipio de Maringa — PR, relacionando-as com
praticas de Gestdo do Conhecimento e do Design Participativo. De acordo com o0s objetivos
especificos elaborados para o desenvolvimento desta pesquisa, conclui-se que a partir do primeiro
objetivo especifico foi possivel discorrer sobre os principais conceitos de Gestdo do Conhecimento e
Design Participativo e que eles estdo intrinsecamente inseridos no trabalho diério dos colaboradores
da inddstria quimica objeto deste estudo. Entende-se que na maioria das vezes esses conceitos nao
estdo identificados pelos participantes conforme os termos proprios da Gestdo do Conhecimento e o
Design Participativo.

O segundo objetivo especifico, identificar praticas diarias no setor de criacdo de produtos na

industria quimica do ramo de tintas no municipio de Maringa - PR relacionadas as préaticas de Gestédo
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do Conhecimento, cita-se através da Observagédo Participante, o “Storytelling”.

O terceiro objetivo especifico, estabelecer a relacdo entre as praticas diarias do setor de criagédo
de uma industria quimica no municipio de Maringa — PR e as praticas de Gestdo do Conhecimento e
do Design Participativo, ¢ possivel identificar o “Storytelling”, ferramenta da Gestdo do
Conhecimento, evento que acontece quando os vendedores e lideres se reinem em um espaco fisico
da industria, para a contacdo de histdrias, casos comerciais e relatos pessoais aplicando o
compartilhamento do conhecimento. Nesse momento das reunides, acontece um “brainstorming”,
para que, através de casos de outros clientes e relatos comerciais, 0s representantes e lideres
envolvidos possam tomar acOes assertivas para realizar estratégias de vendas, aprendendo a
reconhecer novas formas de aprender para dominar o setor, identificar a necessidade especifica de
um novo produto e obter os resultados esperados. Reitera-se que os resultados deste estudo podem
servir de referéncia para futuras anélises e colaborar ndo apenas na tomada de decisdes futuras, mas
também na forma como a informacéo € estruturada e detalhada para que o conhecimento possa ser
efetivamente transferido por meio da ferramenta da Gestdo do Conhecimento, “Storytelling”.

E possivel também identificar a relagdo com o Design Participativo, através da pratica
alcancada por meio da interacdo direta dos participantes no ciclo de construgdo do conhecimento da
criacdo do produto. As interacGes apresentadas durante o Design Participativo visam desenvolver um
olhar compartilhado de informacdo e conhecimento para explorar novas estruturas e desenvolver
novos produtos em uma organizacao, sendo que a utilizacdo do conhecimento de ponta é cada vez
mais importante para as tomadas de decisdes que mantenham as organizacGes competitivas.

Considerando que a dinamica descrita pelos estudiosos sobre o Design Participativo, ocorre
principalmente durante a realizacdo de reunides da equipe para de mudancas de melhorias em geral
da industria e principalmente na tomada de decisdes sobre quais produtos serdo criados,
evidenciando esse momento como uma acgdo relacionada ao Design Participativo. Em face disso,
atualmente, no trabalho realizado dentro da industria quimica estudada, pode ser identificada de
forma objetiva e avaliativa, a Gestdo do Conhecimento e o Design Participativo.

Tornando-se essas formas como modos de auxiliar e apresentar o desenvolvimento e a
competitividade de mercado na empresa estudada. A industria quimica objeto deste estudo pode ser
considerada sob a dtica da Gestdo do Conhecimento e do Design Participativo como uma
organizagdo que aprende com seus processos, uma vez que a valorizagdo de seus produtos e marcas
se destaca no mercado de trabalho pelo uso adequado do conhecimento de seus colaboradores, a
partir de uma visdo voltada para o desenvolvimento humano, profissional e pessoal (capital
intelectual).

Por fim, em termos gerais, conclui-se que a pesquisa propiciou o entendimento sobre a

capacidade de seus colaboradores como capital intelectual agregado ao conhecimento do Design



42

Participativo. Isso ndo s6 soma para a empresa, como também para seus colaboradores, com
excelentes resultados, inclusive para seus fornecedores e clientes. Assim sendo, esta pesquisa
contribuiu para trazer ao campo do saber interdisciplinar da Gestdo do Conhecimento, ndo apenas
pelo arcabouco tedrico abordado, mas em especial, pela visibilidade sobre a percep¢do de uma equipe
de trabalho coesa que entende suas fungdes e possibilidades de aprendizagem individual e coletiva.
Como limitacGes do trabalho, tem-se que ainda s@o necessarios outros estudos que possam

aprofundar a temética do Design Participativo como uma prética da Gestdo do Conhecimento.
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APENDICE A: SINTESE DAS ENTREVISTAS

Profissional Perfil
L Homem, 38 anos, quimico ha 20 anos, na indistria desde margo de 2021, responsavel pelos
Quimico .
testes de qualidade dos produtos.
Colorista Homem, 27 anos, colorista ha 6 anos, na indlstria desde junho de 2017, responsavel por
tendéncia de cores.
Técnico de produgéo Homem, 36 anos, técnico de producdo ha 1 ano, na industria desde abril de 2021, responsavel
pela producdo e necessidades de mercado.
Sécio 2 Homem, 39 anos, diretor comercial da inddstria desde junho de 2015, responsavel por pesquisa
de mercado e precos
Socio 1 Homem, 52 anos, diretor geral da indlstria desde junho de 2015, responsavel geral de todos
setores da industria.
i Homem, 39 anos, supervisor de vendas ha 18 anos, na indlstria desde junho de 2015,
Responsavel de vendas ) .
responsavel pela equipe de vendas.

QUAL SUA FUNCAO NO PROCESSO DE CRIACAO DE NOVOS PRODUTOS?

Buscar um piloto ou similar para a identificagdo de matérias-primas que compdem o produto; processamento e
analise técnica e de campo.

Analisar o mercado e avaliar tendéncias de cores e também desenvolver novas cores.

Auxiliar na pesquisa de demanda e necessidades de mercado de nossos clientes.

Analisar o mercado e suas necessidades.

Mentor.

Criar novos produtos e buscamos fora da empresa informacdes para esse desenvolvimento.

COMO CHEGA A VOCE A INFORMACAO DA NECESSIDADE DE CRIAR UM NOVO
PRODUTO?

Pela demanda do setor e necessidade dos clientes e produtos que realmente vao atuar especificamente na area da
sua aplicagao.

Através dos meus superiores, pois eles estdo avaliando o mercado e analisando.

De vérias formas, podendo ser através de uma conversa informal ou até uma pesquisa de necessidades dos
clientes.

Através de nossos clientes consumidores.

Pelo mercado externo e visdo inovadora, produto inovador para atender o consumidor e buscando sair na frente
da nossa concorrente.

Geralmente quando chega até mim é porque o quimico da empresa ja estd em desenvolvimento com algum
produto similar ao do mercado. Ai ele precisa que a gente (vendedor) adquira uma amostra ou até mesmo o
boletim técnico do produto de outra marca referéncia e lider do mercado.

COMO VOCE COMPREENDE A NECESSIDADE DE CRIAC}AO DE NOVOS PRODUTQOS
PELA ORGANIZACAO E PARA QUE ELA SEJA NECESSARIA?

Novos produtos devem ser elaborados através de demanda de mercado e as novas tecnologias empregadas no
setor sdo necessarias para manter a qualidade dos produtos e valores.
/A necessidade é grande, temos que estar sempre procurando por inovacao e fazendo de uma forma organizada
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tanto no desenvolvimento como na preparacdo para que haja éxito.

Vejo essas criacfes como parte evolutiva da empresa se fazendo necessarias para que acompanhemos o
mercado e suas necessidades e gue possamos ser 0s pioneiros em produtos que solucionem e facilitem a vida
dos nossos clientes.

Desenvolvimento de novos produtos que levam ao sucesso.

Direcionar posicionamento de mercado.

Eu entendo que a partir do momento que precisamos desenvolver produtos que correspondam ao que o mercado
necessita e que tudo venha a favor para empresa adquirir novos clientes e ganhar novos campos de atuacao de
\venda e ser reconhecida no mercado brasileiro.

DESCREVA O FLUXO DE TRABALHO (PASSOS) NO SETOR PARA A CRIACAO DE UM
PRODUTO.

Identificacdo da matéria-prima a ser usada na separacéo, pesagem e dispersao com plotagem.

Chegada a cor, primeiramente fazemos a formulagéo, depois essa cor € levada para aprovacédo, caso seja
aprovada, langamos no mercado.

ApOs a identificacdo da necessidade de um novo produto seguimos 0s seguintes passos: analise da viabilidade
de mercado desse produto, desenvolvimento da formula para a elaboragdo de um produto teste, analise dos
resultados dos testes, levantamento do custo total para producgdo do produto, planejamento e reunido.

/Aprovacao de produto.

Primeiro vem a necessidade do produto.

Ter em mente e descobrir o que 0 mercado esté precisando;

Discutir com o seu cliente o que vocé pode oferecer como diferencial capaz de encantar e surpreender o
publico;

Estudar a concorréncia;

Focar nos objetivos sempre.

QUAL A DINAMICA DE SUA FUNCAO NESSE PROCESSO CRIATIVO?

Identificar e acompanhar todas as etapas do processo para otimizar o tempo e qualidade executando analise
gualitativa e quantitativa.

Tomar conhecimento do produto, fazer a formulacdo e o acerto de cores e usar as matérias-primas corretas.

/Acompanhar o desenvolvimento aplicacéo e os resultados finais do produto para titulo de viabilidade comercial
e financeira do mesmo.

Despertar a imaginacéo e a criatividade dos produtos.

Pensar no que vou desenvolver, fazer pesquisa de mercado e, por fim, pedir opinido da equipe.

O propésito é trazer solucdes e desenvolver ideias para funcionamento do produto a ser criado.

COMO VOCE CLASSIFICA SEU NIVEL DE LIBERDADE PARA CONTRIBUIR NO
PROCESSO DE CRIACAO DE UM PRODUTO?

Em alto nivel, pois existe uma enorme gama de produtos no mercado mundial, onde todos buscam por novos
ensaios a ser utilizadas nas industrias.

Tenho total liberdade para desenvolver novas cores e também dar ideias que possam ser Uteis, mas sempre
compartilnando com os meus superiores.

/A empresa e seus socios e todo o grupo de colaboradores séo totalmente abertos a ideias e novos desafios, sendo
assim, considero minha liberdade como 100%.
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Preciso continuar estimulando meu potencial para novas criacoes.

Primordial.

/A partir do momento que passo informacdes sobre demanda alta de certo produto que a empresa ndo tem para
fornecer e podemos desenvolver, considero o nivel alto por se tratar de uma informacéo importante.

QUAL SEU GRAU DE RESPONSABILIDADE NA TOMADA DE DECISAO SOBRE A
CRIACAO DE UM PRODUTQO?

Total responsabilidade, pois nosso trabalho se baseia nas normas de 6rgaos fiscalizadores e prezamos pela
qualidade do material a ser produzido.

/A responsabilidade é grande, sabendo que as vezes um novo produto pode ndo ter a aceitagcdo que esperavamos,
por isso, antes de tudo, é necessario estudar bastante para que haja éxito.

Por comprometimento com a empresa se esse grau foi classificado de 0 a 100 considere 0 meu grau em 100.
Determinar o melhor caminho.

Soberano.

/A tomada de decisdo no momento formalizado somente com a diretoria.

VOCE CONSIDERA QUE EXISTE MELHORIA DA EFICACIA NA CRIACAO DE UM
PRODUTO A PARTIR DA UTILIZACAO DO CONHECIMENTO PRODUZIDO PELOS
COLABORADORES DENTRO DA EMPRESA? POR FAVOR, EXPLIQUE MELHOR....

/Acredito, pois toda observacdo deve ser valida. A prética e teoria se complementam.

Com certeza, quanto mais conhecimento tenham os colaboradores mais eles nos ajudam com ideias e dicas, iSSo
agrega bastante.

Sim, todo conhecimento é favoravel a melhorias e isso se intensifica quando profissionais que ja trabalham dia a
dia dentro desse processo e o entendem dentro de um contexto abrangente, eles se envolvem com ideias e
comprometimento e até podem, muitas vezes, ndo enxergar saidas e direcionamentos mais simples, por estarem
envolvidos no contexto.

Sim, através do comprometimento de todos surge um bom produto.

Com certeza se 0s colaboradores contribuem sai melhor.

Acredito que quando a empresa desenvolve um produto todos os colaboradores passam a utilizar seu
conhecimento, desenvolvimento e profissionalismo dentro do setor que corresponde.

DURANTE A EXECUCAO DO PROCESSO CRIATIVO, QUAL CONHECIMENTO VOCE
CONSIDERA RELEVANTE PARA O SUCESSO NA CRIACAO DE UM PRODUTO?

Existem dois fatores a observacéo e a atengédo na execucao de cria¢do, assim, mesmo dominando toda a
literatura, esses fatores sdo primordiais na execuco.

Cada um dominando a sua area, isso com certeza € um trabalho bem profissional, trabalhando em conjunto
trocando idéias e fazendo uma boa execucao de todos 0s processos.

Técnico, comercial e administrativo, pois nem sempre o que é técnico vai ser comercial ou vice-versa. Um novo
produto tem que ser bom em qualidade e preco de venda para que seja relevante seu desenvolvimento pela
empresa, caso uma dessas partes nao funcione ela acaba por ser inviavel.

Estratégias garantem o sucesso de um produto no mercado.

S&0 varias. Primeiro, se 0 mercado vai absorver; segunda, qualidade e terceira, aparéncia, embalagem.
Durante a criacdo de um produto considero que no processo de desenvolvimento a equipe de trabalho tem um
alto valor, estar sempre em sintonia buscando melhorias para o sucesso.
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AS EXPERIENCIAS EM UMA ORGANIZACAO VEM DAQUELES QUE POSSUEM
EXPERTISE EM AREAS ESPECIFICAS DO CONHECIMENTO. COMO VOCE
CLASSIFICA SEU CONHECIMENTO PARA A EXECUCAO DO PROCESSO CRIATIVO
NO SETOR DE CRIAGCAO DE PRODUTOS DO QUAL PARTICIPA NA EMPRESA?

Com respeito e disciplina, embora o conhecimento seja infinito para nos.

O meu conhecimento é classificado como ‘éxito’. Sabemos que temos de ter um minimo de erro e muita
atencdo, porque exerco processo de acabamento e o toque final, entdo tem que estar muito atento nas
execucoes.

Por ser recente meu ingresso no universo das tintas considera 0 meu conhecimento em processo de
desenvolvimento.

'Vem de pessoas comprometidas que buscam sempre o melhor para sua criagdo deixando de ser apenas um
ambiente de trabalho.

Bom desempenho, importancia de desenvolver produtos de qualidade, vontade e empreendedorismo.

Considero muito importante, porque além de buscar informacdes externas para o principio do processo, depois
fazemos com que o produto gire no mercado, como treinamento aos clientes, abordagem, ficha técnica e
aplicacdo do produto.




