UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS

CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DE TECNOLOGIA

DEPARTAMENTO DE ENGENHARIA DE PRODUGAO

A PERSPECTIVA DOS GESTORES SOBRE A PARTICIPACAO DO USUARIO NO
PROJETO E A REDUCAO DO TEMPO DE PROCESSO

VICTOR CENTURION EBISUI

MONOGRAFIA EM ENGENHARIA DE PRODUCAO



UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DE TECNOLOGIA

Departamento de Engenharia de Producéo

VICTOR CENTURION EBISUI

A PERSPECTIVA DOS GESTORES SOBRE A PARTICIPACAO DO USUARIO NO
PROJETO E A REDUCAO DO TEMPO DE PROCESSO

Monografia apresentada ao Departamento de
Engenharia de Producdo da Universidade Federal de
Sdo Carlos (UFSCar), Campus Sdo Carlos, como
parte dos requisitos para obtencdo do titulo de
bacharel em Engenharia de Producéo

Orientador: Prof. Dr. Luiz Antbnio Tonin

SAO CARLOS-SP
2021



Ficha catalografica elaborada pelo DePT da Biblioteca
Comunitaria da UFSCar

A ser elaborada na versao final do trabalho.




U AS GOy

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DE TECNOLOGIA
Departamento de em Engenharia de Produgdo

Folha de Aprovacao

Prof. Dr./(Dra.) Luiz Ant6nio Tonin

Prof. Dr./(Dra.) Nilton Luiz Menegon



Dedico este trabalho primeiramente a Deus, por ser essencial
em minha vida e por ter me dado a oportunidade de estar aqui. Em
especial, dedico a minha esposa e ao meu filho, que sdo minha fonte de
inspiracdo e razao para tudo; dedico também a minha irma que é
exemplo de determinacdo e resiliéncia e aos meus pais, que me deram
a base para chegar até aqui. Por fim, dedico aos meus amigos, que se
tornaram irmdos ao longo do caminho.



Agradeco a Universidade Federal de Sao Carlos, por fornecer
todos insumos necessarios para minhas experiéncias académicas e pessoais,
que foram extremamente engrandecedoras,

Ao meu orientador Professor Dr. Luiz Antonio Tonin, por se
tornar uma referéncia pessoal e académica, além de todo suporte e solicitude
fornecido para a execugdo do projeto,

Ao Professor Gilberto Ganga, por todo o conhecimento técnico
e tedrico passado para a elaboragdo deste trabalho,

A todos que participaram ativa ou passivamente em minha
formag@o e elaboragao desta monografia.



“A nossa mais elevada tarefa deve ser a de formar seres
humanos livres que sejam capazes de, por si mesmos, encontrar 0 proposito e
diregdo para suas vidas.”

Rudolf Steiner



RESUMO

EBISUI, V. C. A PERSPECTIVA DOS GESTORES SOBRE A PARTICIPACAO DO USUARIO NO PROJETO E A
REDUCAO DO TEMPO DE PROCESSO 2021. Monografia (Graduag¢do em Engenharia de Produg3o) —

Universidade Federal de Sao Carlos, campus Sao Carlos, Sao Carlos, 2021.

Com o passar do tempo o mercado vem se tornando, progressivamente, mais dindmico e competitivo,
de modo que as necessidades e desejos dos clientes tornem-se cada vez mais refinados e apurados.
Dessa forma, entender claramente os atributos requeridos e disponibilizar o produto no tempo certo ao
mercado se tornam forcas competitivas cruciais para o negdcio. Em virtude disso, o presente estudo
tem como objetivo realizar uma anadlise buscando detectar uma possivel relacdo existente entre o uso
da interacdo do usudrio na fase de desenvolvimento de um novo produto e a reducdo do tempo de
projeto e, consequentemente, o time-to-market do produto também. Sendo assim, o trabalho foi
desenvolvido tomando como base uma analise qualitativa a partir de questiondrios aplicados com
funciondrios de uma empresa de bens de consumo do setor de materiais escolares. Para a avaliacdo da
qguestdo central da pesquisa, foi elaborado um questionario, o qual foi enviado aos responsaveis pela
area de desenvolvimento de novos produtos da empresa, possibilitando, posteriormente, a realizacao
de uma analise das informacGes obtidas através das respostas, além das discussGes e conclusdes acerca
do tema, comparadas com a literatura existente. Os resultados da pesquisa demonstram que a
participacdo do usudrio nas etapas de desenvolvimento de um novo produto podem sim impactar na
reducao do tempo de projeto se for planejado e aplicado desde as etapas iniciais de concepc¢do do
produto.

Palavras-Chave: Desenvolvimento de Novos Produtos. Design. Envolvimento do Usuario. Tempo de
Projeto.



ABSTRACT

Historically the market has become more dynamic and competitive, so customers needs and desires
have become increasingly refined. Thus, clearly understanding the requirements and making the
product available at the right time to the market become crucial competitive force for the business. As
a result, the present study aimed to carry out an analysis seeking to identify an existing relationship
between the use of customer interaction in the development phase of a new product, reducing the time
of the project execution and, consequentialy, the time-to-market. This work was developed from a
guantitative analysis in a consumer goods company from school supplies sector. For the evaluation of
the central question, a questionnaire was made for people responsible to lead the new product
development area of the company. It was possible to treat the information obtained and establish
discussions and conclusions around the main idea. The results of the research demonstrate that the
user's participation in the development stages of a new product can impact on the reduction of the time
used in the project execution if its planned correctly and applied since the initial stages of product
design.

Key-words: New Product Development. Design. User Involvement. Time-to-market.
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1 INTRODUCAO

Na secdo de introducdo, primeiramente, sera realizada uma caracterizacdo geral do tema
que sera abordado ao longo do trabalho, a formulacdo da questdo e os objetivos do estudo. Também

sera descrita a justificativa da pesquisa e a maneira como o trabalho sera organizado.

1.1 CARACTERIZACAO DO TEMA

Um produto pode ser caracterizado por um complexo de atributos tangiveis e intangiveis
a serem oferecidos a um determinado mercado, de modo que possa ser apreciado ou consumido,
satisfazendo assim um desejo, uma necessidade ou até uma eventual expectativa do cliente (KOTLER
et al., 2012). Sendo assim, pode-se afirmar que o produto consiste no resultado de um determinado
processo, no qual os inputs, que sdo caracterizados pelos recursos que séo tratados, alterados e
convertidos de alguma forma, passam por um processo de transformacdo em que séo arranjados por
meio de um conjunto especifico e interconectado de operacfes previamente estabelecidas, dando
origem aos outputs, que por sua vez, serdo finalmente direcionados ao mercado.

A partir dos anos oitenta, as empresas japonesas lideres, somado a algumas empresas
americanas e outras europeias, estabeleceram maior foco em duas vantagens competitivas em relacao
aos seus produtos que influenciaram diretamente a forma de desenvolvimento de novos produtos até a
atualidade, sendo elas a diferencia¢do com o baixo custo e o rapido tempo de resposta. Essas empresas
ndo somente reduziram o tempo de fabricacdo e distribuicdo de seus produtos, como também
diminuiram significativamente seus custos, mesmo com um incremento na gama de produtos
oferecidos, amenizando os efeitos referentes a economia de escala e proporcionando assim atingir
novos segmentos de mercados. Além disso, tais empresas, sobretudo, instituiram metodologias que
permitiram o desenvolvimento de produtos de forma mais rapida e eficiente, reduzindo o time-to-
market e originando uma nova competéncia competitiva baseada no tempo de resposta as necessidades
do mercado, de modo que os produtos sejam disponibilizados de forma mais adequada as necessidades
da empresa, o que geralmente é regulado pelo meio em que a empresa executa sua atividade (NUNES,
2004).

O cenario atual também é caracterizado por constantes alteracGes nas preferéncias dos
consumidores, o que faz com que o ciclo de vida dos produtos seja cada vez mais curto e que perante
a globalizacdo com ambiente altamente competitivo, onde o projeto e o desenvolvimento de novos

produtos deve se posicionar, torna essa tarefa de cada vez mais desafiadora para as empresas
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(BHATTACHARYA et al.,, 2016). Dessa forma, para que um produto tenha um desempenho
satisfatoria no mercado, € de suma importancia que o conjunto das varidveis avaliadas durante o
processo de desenvolvimento, que serdo utilizadas como embasamento para as decisdes tomadas acerca
dos atributos do produto sejam assertivas, bem como as ferramentas disponiveis para consolidagéo e
andlise dessas informacdes, ja que estabelecem impacto direto nos resultados (ARAUJO, 2014).

No entanto, o projeto e desenvolvimento do produto e a capacidade de inovacdo néo
somente tem influéncia direta no desempenho do produto, mas também impactam diretamente o
resultado da empresa, uma vez que o produto consiste no principal ativo que a empresa consegue
converter para receita afim de se obter o lucro no futuro. Ademais, ¢ a partir do desenvolvimento de
novos produtos que é possivel se estabelecer adaptagdo, diversificacdo, rejuvenescimento ou até
mesmo reinventar os posicionamentos da empresa as condi¢des do mercado (NUNES, 2004). Assim
sendo, é notorio o fato de que a atividade de desenvolvimento de novos produtos é essencial para o

sucesso e para a sobrevivéncia da empresa a longo prazo.

1.2 FORMULACAO DO PROBLEMA E OBJETIVO DA PESQUISA

Sabendo que o processo de desenvolvimento de novos produtos é uma atividade vital para
garantir um incremento na performance das empresas contemporaneas, uma vez que impactam
diretamente em seus resultados, desenvolver produtos de forma mais rapida pode ser considerado uma
vantagem competitiva. Logo, é de suma importancia avaliar os fatores que podem aumentar a rapidez
desse processo de modo que seja possivel introduzir os produtos no mercado no tempo mais adequado.

A partir dessa motivacdo, foi feita a formulacdo do problema de pesquisa que seréd

abordado no projeto, com o objetivo de responder a seguinte questao:

Existe uma relacdo entre o desenvolvimento de produtos em conjunto ao usuario,

com a maior rapidez de execugdo dos projetos?

Visando responder a pergunta acima, optou-se por analisar, casos de projetos executados

em uma industria de bens de consumo do setor de material escolar. Logo, o objetivo da pesquisa sera:

Verificar se existe uma relacé@o entre o desenvolvimento de produtos em conjunto ao
usuério, com a maior rapidez de execucdo dos projetos de uma industria de bens de consumo do

setor de materiais escolares.
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Para que fosse possivel compreender os conceitos acerca do assunto estudado, foi
realizada uma revisao na literatura, buscando e explorando estudos prévios que avaliassem tal relacéo.
Posteriormente, elaborou-se um questionario semi-estruturado e este foi encaminhado via e-mail aos
colaboradores da empresa em questdo, no intuito de compreender o entendimento dos colaboradores
referente ao tema da pesquisa. Em seguida, fez-se um confronto entre as informagdes obtidas por meio
da literatura e das entrevistas, permitindo assim uma discusséo dentro dos contextos atuais da literatura

e a concluséo do projeto.

1.3 JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

O trabalho em questao tem sua justificativa partindo de uma monografia académica que
visa verificar se ha alguma relacdo entre a participacdo do usuario na fase de desenvolvimento de
produtos com a velocidade de execucdo do projeto, especialmente, se tal participacdo ajuda na reducgéo
do time to market. Além disso, a pesquisa também conta uma abordagem teoérica tomando como base
a literatura cientifica ja existente a respeito dos conceitos associados ao desenvolvimento de produtos
bem como uma contextualizacdo de como a forma pela qual tal desenvolvimento é realizado em
empresas de bens de consumo e ainda o entendimento quanto aos niveis de interacdo existentes, para
que seja possivel estabelecer o entendimento da teoria quanto a hipotese, de que a participacdo dos
usuarios ajuda na reducdo do time to market.

Ademais, durante o desenvolvimento da monografia, foi possivel estabelecer relacdo com
diversas areas de conhecimento que sdo abordadas no curso de Engenharia de Producdo da
Universidade Federal de S&o Carlos. Primeiramente, ao se tratar de conceitos de produto na viséo de
marketing. Sdo também levados em consideracdo 0 que tange ao desenvolvimento de produtos
propriamente dito cuja importancia é fundamental ao ser tratado como o principal fator de

competitividade de uma empresa.
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1.4 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Incialmente, realizou-se uma breve contextualizacéo referente ao tema. Em seguida, no
Capitulo 2, foi elaborado o referencial teorico, incluindo os conceitos de maior importancia para o
entendimento da pergunta da pesquisa. No Capitulo 3, foram descritos 0os métodos adotados para a
realizacdo do trabalho. Posteriormente, no Capitulo 4, foi demonstrado a discusséo do caso. No
Capitulo 5, foram apresentadas as conclusdes finais do trabalho. Finalmente, foram adicionadas as
referéncias bibliograficas utilizadas para 0 embasamento do projeto. Também estdo disponibilizados

nos anexos as questdes e respostas referentes ao questionario aplicado aos colaboradores da empresa.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo tem como objetivo fazer a contextualizacdo referente aos conceitos
disponiveis na literatura que serdo utilizados como embasamento para o trabalho em questdo. Desse
modo, a se¢do de Revisdo Bibliogréfica foi organizada da seguinte forma: Conceitos e Defini¢cdes
Gerais Acerca do Projeto de Novos Produtos e Design, Contextualizagdo do Cenario de
Desenvolvimento de Novos Produtos em Indudstrias Tradicionais de Bens de Consumo, Principais
formas de Desenvolvimento de Produtos em Conjunto ao Usuario e Impactos do Desenvolvimento de

Produtos com Participacdo do Usuario.

2.1 CONCEITOS E DEFINICOES GERAIS ACERCA DE NOVOS PRODUTOS E DESIGN

Nessa secdo, serdo abordados conceitos e definicdes fundamentais para o
desenvolvimento da pesquisa. Desse modo, sera estruturada fazendo primeiramente a tratativa quanto
a definicdo de um novo produto, seguida dos fatores que condicionam o resultado dos novos produtos,
posteriormente as fases do desenvolvimento de produtos, depois sera apresentada uma sintese quanto

a definicdo e a importancia do design para que finalmente sejam abordadas as etapas do design.

2.1.1 Defini¢é@o de um novo produto

A definicdo de novo produto é um conceito extremamente delicado, pois pode ser
considerado a partir de trés diferentes éticas. Considerando a visdo de mercado, um produto novo
estaria associado a percepcao dos potenciais usuarios em relacdo ao produto. Ja no panorama de cliente,
um novo produto estaria associado as caracteristicas da inovacdo, a capacidade de assumir riscos e aos
niveis de mudancas nos padrdes prévios de comportamento. Desse modo, ao se tratar da perspectiva
de cliente também devemos considerar o fato de que um produto novo ndo necessariamente esta
associado a originalidade, mas pode estar associado a um produto que o usuario nédo tinha contato
prévio e passa a consumi-lo (NUNES, 2004).

Por fim, na perspectiva da empresa, pode ser definido como um incremento que a
instituicdo faz em seu mix de produtos, ou seja, algo que anteriormente ndo era comercializado e que
apos passar pelo processo de desenvolvimento e industrializacdo ou aquisicdo, como 0 caso de
empresas que adotam o sourcing como estratégia para seus produtos, torna disponivel ao mercado
consumidor. Desse modo, é possivel estabelecer uma relacéo entre o grau de novidade dos produtos
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frente as perspectivas da empresa e do mercado, fazendo assim uma categorizacdo dos produtos em
seis classes, pelas quais as empresas buscam encontrar o ponto de sinergia de modo a aproveitar seu
potencial tecnoldgico para satisfazer as preferéncias de seus clientes sem reduzir o ciclo de vida de seu
mix de produtos antecipadamente, requerendo assim a exploracdo de novas tecnologias (NUNES,
2004).

Figura 1 - Categorias de novos produtos

A
Novas linhas de
produtos
ALTA

MEDIA

Produtos novos
para o mercado
Introducio de produtos
nas linhas actuais

MNovidade para o mercado

Reducao de custos °

BAIXA MEDIA ALTA

Y

Novidade para a empresa

Fonte: NUNES, 2004.

2.1.2 Fatores que condicionam o resultado de um novo produto

Para que seja feita uma avaliacdo quanto ao resultado da inovacdo desse novo produto, é
necessario avaliar uma série de fatores que condicionam a tal gestdo da inovacdo. Desse modo, tal
analise pode ser feita a partir da avaliacdo de quatro fatores. O primeiro associado aos fatores
estratégicos, o segundo aos fatores do meio envolvente, o terceiro aos fatores de processo e o quarto

aos fatores organizacionais.
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2.1.2.1 Fatores estratégicos

Dentre os fatores estratégicos que condicionam o resultado de um produto, podemos destacar
as vantagens competitivas, a sinergia tecnoldgica, a sinergia de marketing, a estratégia

organizacional, os recursos da empresa e o nivel pelo qual a companhia se dispde a assumir.

A vantagem competitiva pode ser considerada um dos principais fatores de influéncia no
resultado do novo produto, tendo em vista o fato de que estéa diretamente relacionado a superioridade
que o produto possui na perspectiva do cliente, quando se trata da sua capacidade de satisfazer as
necessidades do consumidor quanto comparada aos concorrentes ou na capacidade do produto
oferecer vantagens Unicas. Ademais, as vantagens do produto também se estendem aos aspectos
intangiveis da oferta, fazendo com que sejam de suma importancia fatores como sistemas de apoio

ao cliente, qualidade ou até mesmo a reputacéo da empresa (NUNES, 2004).

O grau de inovacgao incorporado ao produto também é um fator de vantagem determinante
para o resultado, de modo que produtos com maior grau de inovacdo podem fornecer maior
oportunidades, seja por diferenciacdo ou até mesmo por melhores vantagens competitivas. Porém, caso
0 produto ndo apresente um carater inovador tdo expressivo, mas seja possivel estabelecer o
aproveitamento da capacidade da empresa, a comercializagdo ocorre de maneira mais fluida. Caso néo
seja possivel fazer tal aproveitamento e o produto ndo se diferenciar claramente dos demais, pode
culminar a um resultado inferior (NUNES, 2004).

Quanto a sinergia tecnoldgica, pode-se observar que esse fator esta diretamente associado
a aderéncia entre a capacidade tecnolégica disponivel na estrutura da empresa em relacdo a necessaria
para a execucdo do projeto. Desse modo, a partir dessa sinergia, € possivel estabilizar os niveis de risco,
rentabilizacdo dos investimentos, reducdo dos custos e consequentemente consolidacdo da posicao
competitiva da empresa (NUNES, 2004).

No que diz respeito a sinergia de marketing, se da por um fator que estd diretamente
associado a aderéncia entre as a¢es de marketing com a gestdo de projetos. As a¢es mercadologicas
estdo abrangem o sistema de distribuicdo da empresa, os recursos, a capacidade de desenvolver
pesquisas de mercado, a cultura de servico, a apoio ao cliente, a capacidade e conhecimento da forca
de vendas, a estratégia para precificacdo e a capacidades existentes no campo da comunicacao, que
engloba publicidade, relagdes publicas, marketing direto e promogdes com as necessidades do projeto
(NUNES, 2004).
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Dessa forma, quando tais acGes encontram sinergia com a gestdo de projetos, a qual tem
como principal objetivo atingir os objetivos estratégicos da empresa, é estabelecida uma temporalidade
das atividades mais eficiente de modo que seja possivel atingir os alvos com qualidade e dentro de
prazos satisfatérios. Sendo assim, a sinergia das atividades de marketing na gestdo de projetos é
fundamental para a otimizacédo e direcionamento dos esforgos realizados pela organizacdo (VIEIRA,
ZAMBON, 2020).

No que tange a estratégia, a existéncia desse fator é de suma importancia para que se torne
claro a forma pela qual a empresa utilizard seus recursos e capacidades para que possa construir e
sustentar vantagens competitivas que influenciam positivamente nas decisfes de compra dos clientes.
Dessa forma, a estratégia orienta os esfor¢os impedindo que os elementos desloquem em movimentos
ndo condizentes e consequentemente, comprometa sua vantagem competitiva (CAMARGO; DIAS,
2003).

Desse modo, € essencial que os projetos de novos produtos estejam devidamente
alinhados para que sejam escolhidos aqueles que possam corroborar de forma mais significativa as
estratégias. Uma das maneiras de conseguir tal convergéncia se da em elaborar uma estratégia de
desenvolvimento de produtos como parte da estratégia corporativa, com o intuito de gerar uma
integracdo na atividade da empresa (NUNES, 2004).

Os recursos de uma empresa de modo geral s&o caracterizados por serem um conjunto de
ativos, capacidades, processos organizacionais, atributos, informacéo e conhecimento que a empresa
possui. Dessa forma podem ser categorizados como capital humano, o qual contam com a experiéncia,
conhecimentos e capacidades; os recursos financeiros que se dispdem a arcar com os investimentos em
inovacgdes, novas tecnologias, produtos ou até mesmo desenvolver sistemas de producdo mais
eficientes, interferindo diretamente no resultado da inovagdo. Diante desse quadro, pode-se observar
que 0s recursos da empresa podem ou ndo estabelecer vantagens competitivas, sendo que as evidencias
apontam que os recursos de marketing podem apresentar papel fundamental na origem de vantagens
competitivas baseadas na melhoria da performance de inovagdo (PERIN; SAMPAIO; HOOLEY,
2007).

Finalmente, ao se tratar de projetos, sejam eles de qualquer natureza, se torna claro a
existéncia de potenciais riscos que as organizagdes sdo sujeitas. Consequentemente, fazer a anélise do
nivel de risco que sera assumido e geri-lo ao longo do desenvolvimento do projeto é fundamental para
que seja maximizado sua chance de sucesso a partir de duas oticas diferentes (JUNIOR; CARVALHO,
2013).
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A primeira no sentido de que o entendimento conceitual e cuidados com incertezas, a
utilizacdo de processos, técnicas e ferramentas e o conhecimento do negécio séo fatores de suma
importancia para a conducao do sucesso. Ja a segunda perspectiva, se da em relacdo a um incremento
significativo no sucesso do projeto em virtude da presenca de um gerente de riscos (JUNIOR;
CARVALHO, 2013).

2.1.2.2 Fatores do meio envolvente

Existem também os fatores associados ao meio envolvente que influenciam diretamente
no desempenho do produto. Dessa forma, serdo abordados os fatores tais como potencial de mercado,
a competitividade do mercado e o ambiente corporativo.

Desse modo, primeiramente dentre os fatores que compdem o meio envolvente pode-se
destacar o potencial de mercado, o qual € englobado nas variaveis do ambiente mercadolégico. Dessa
forma, por se tratar de um fator externo a organizacao, existe uma ampla area de estudo, que visa
estabelecer o apontamento de uma série de indicadores para sua mensuracdo. Pode-se observar que o
potencial de mercado apresenta uma correlacdo significativa com as métricas de sucesso. No entanto,
a melhor repercussdo de um produto a nivel global esta mais associada a a¢Ges diretas da empresa do
que de variaveis incontrolaveis (SONG; PARRY, 1996).

Ja no que diz respeito a competitividade no mercado, pode-se notar que caracteriza por
ser um fator que gera grande discussdo ao se tratar de sua influéncia no resultado da inovacdo. De um
lado, existem numerosos estudos que apontam o papel da competitividade ter impacto direto no
resultado da inovacgdo, mas poucos deles possuem sustentacdo estatistica acerca disso (NUNES, 2004).
Do outro lado, tem-se trabalhos quantitativos que mostram a falta da incidéncia de tal variavel na
inovacdo, nao apresentando correlacdo com as métricas (SONG; PARRY, 1996).

O fato é que os mercados competitivos apresentam carater lucrativo e consequentemente
existe uma disputa por quotas de mercado entre os players, tornando o efeito sob a ética da inovagdo
nulo. O ponto de convergéncia entre essas visdes se da em virtude da influéncia que a maior
concorréncia do mercado tem sob o grau de inovagdo das empresas. No entanto, a forca dessa
intervencdo diminui & medida que existe uma pressdo causada por outros fatores, como por exemplo
as reducdes de custos, as quais estdo associadas a melhoria dos processos (NUNES, 2004).

Por fim, em relacdo ao ambiente corporativo, esta associado por englobar uma série de
condicionantes que podem interferir no resultado da inovagdo. Dentre eles, podemos citar a promogéo

e apoio a novas ideias, experimentos e processos criativos, que podem fazer com que se crie um meio
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no qual o desenvolvimento de novos produtos, técnicas ou até mesmo tecnologias sejam desenvolvidas
(ALVES, 2016).

No entanto, tais variaveis sao extremamente amplas, o0 que faz com que seja necessario
um esforco maior por parte dos estudos acerca do tema para que seja possivel estabelecer uma avaliacao

mais assertiva da influéncia ou ndo nos impactos sob os resultados dos novos produtos (NUNES, 2004).

2.1.2.3 Fatores do processo

Os fatores do processo também séo cruciais no condicionamento do resultado do produto.
Sendo assim os protocolos, a exceléncia nas atividades preliminares, a exceléncia nas atividades de
marketing, a exceléncia nas atividades técnicas, o apoio da gestdo de topo e as analises financeiras sao
fundamentais.

Primeiramente, em relacdo ao protocolo, pode-se observar ser o desenvolvimento do
protocolo acerca do novo produto crucial para definir com clareza alguns atributos os do produto. Desse
modo, é imprescindivel ter muito claro o conceito do novo produto, 0 mercado alvo, as necessidades /
preferencias / gostos desse mercado e das especificacdes e exigéncias do cliente. Tais variaveis influem
diretamente no resultado tendo em vista serem determinantes para as possibilidades futuras do projeto,
estabelecendo um planejamento da atividade de inovagédo (NUNES, 2004).

Em relacdo as atividades preliminares do projeto de desenvolvimento de novos produtos
estdo associadas a selecdo inicial dos novos produtos, com o objetivo de selecionar as ideias que
proporcionem melhores oportunidades e evitar a necessidade de eventuais alteracdes e interrupcdes ao
longo do projeto, as avaliacGes exploratérias do mercado e tecnoldgicas, afim de servirem de insumo
para a tomada de deciséo ao identificar e possibilitar a escolha das melhores oportunidades e finalmente
a avaliacdo financeira do negocio para avaliar a viabilidade ou ndo da execuc¢édo do projeto (NUNES,
2004).

J4 a exceléncia nas atividades de marketing, sdo caracterizadas por abrangerem um
conjunto de tarefas, como o desenvolvimento de investigagdes de mercado que identifique as
preferencias e gostos dos clientes e os critérios de compra para serem integrados ao produto, o teste de
conceito, a analise da concorréncia afim de determinar as fraquezas que podem ser aproveitadas, o teste
dos produtos, o desenvolvimento de experiéncias comerciais para teste e o plano de lancamento dos
novos produtos. Outra abordagem que também compde as atividades de marketing e ¢ de suma
importancia se da a identificagdo da orientacdo do mercado requerir um tipo de inovagédo incremental

ou radical. A partir de um estudo envolvendo varios setores, foi notdrio que existe uma correlacéo
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positiva entre a orientacdo para 0 mercado, a eficiéncia na realizacdo das atividades do processo de
desenvolvimento de produtos e o resultado desses novos produtos (NUNES, 2004).

As atividades técnicas, por sua vez, estdo voltadas exclusivamente ao desenvolvimento
fisico e de producdo dos novos produtos, sendo assim, levam em consideracgéo tarefas como a analise
técnica preliminar do projeto, o processo de desenvolvimento fisico, os testes associados ao prot6tipo
do produto, a producdo experimental e por fim o inicio da producdo em larga escala. Esse fator,
segundo o autor, foi levantado como condicionante na inovacdo (NUNES, 2004).

As equipes da gestdo de topo sdo compostas pelos gestores que sdo envolvidos durante
as decisdes estratégicas da empresa. Dessa forma, estudos apontam que quanto maior a homogeneidade
dos grupos, é possivel estabelecer uma maior eficiéncia nas atividades da empresa. Em contra partida,
quanto maior a heterogeneidade, se estabelece uma facilidade a adaptagdes, tendo em vista o maior
compartilhamento de ideias (ANACLETO, 2016).

Desse modo, a alta gestdo, independente da sua composi¢do, se coloca como
imprescindivel para suporte ao enfrentamento das eventuais dificuldades ao longo do projeto, atribuir
corretamente 0s recursos, dar suporte as atividades além de avaliar a e gerir 0s riscos associados a
inovacao.

Por fim, tendo em vista a alta competitividade do mercado, as atividades de analises de
viabilidade financeira e econdmica sdo indispensaveis para a validacdo de um novo projeto. A
importancia de tal atividade se da sobretudo ao fato de que as anélises dos investimentos servem como
base para o direcionamento das decisdes dos gestores. Desse modo, é possivel ter uma maior

assertividade na converséao de recursos em receita para a companhia (DAGOSTIN, 2014).

2.1.2.4 Fatores organizacionais

O ultimo grupo de fatores condicionantes dos resultados abordados no trabalho em
questdo se da em virtude dos fatores organizacionais. Desse modo, pode-se evidenciar a comunicacao
interna e externa e a estrutura organizativa dos processos de desenvolvimento de novos produtos.

Primeiramente, a informacdo é caracterizada por ser um insumo de suma importancia para
a reducdo das incertezas da inovacdo. No entanto, apenas possuir a informacdo néo é suficiente, sendo
necessario estabelecer a comunicacédo para que de fato ela possa ser utilizada. Desse modo, quanto
melhor a comunicacéo, tanto interna quanto externa, melhores sao os resultados associados a inovacéo.
Um dos beneficios de uma comunicacdo efetiva se deve & maior rapidez do processo de

desenvolvimento e assim, antecipacdo da inser¢do do produto no mercado. Outros beneficios dessa
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pratica estdo associados a reducdo de custos e incertezas, além de antecipar problemas e dificuldades
que podem ocorrer ao longo do projeto. Os interlocutores externos podem ser, por exemplo usuarios
lideres, fornecedores ou até mesmo distribuidores, enquanto os internos estdo associados aos
representantes das areas funcionais da empresa (NUNES, 2004).

J& no que se relaciona a estrutura organizacional da empresa, pode-se observar que se
trata de um fator vital para o resultado efetivo do desenvolvimento de produtos. Ela é caracterizada
pela existéncia e funcionamento adequado de mecanismos de integracao, a existéncia de sistemas de
comunicacdo eficazes, a presenca de gestores capazes de adotar uma perspectiva de trabalho inovadora
e multifuncional, que resolva problemas e assuma os riscos além da existéncia de sistemas de controles
descentralizados. Outro ponto associado também a estrutura organizacional, se da ao fato de existirem
equipes multidisciplinares compondo o time de projeto, para que seja possivel estabelecer uma visédo
mais ampla composta pela das diversas areas envolvidas no processo de desenvolvimento (NUNES,
2004).
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2.1.3 Fases do desenvolvimento de produtos

Para se estabelecer maior eficiéncia no processo de desenvolvimento de produtos, é
essencial fazer a estruturacao de tal processo de maneira a seguir uma ordem cronoldgica para que as
etapas ocorram em seu devido momento. Dessa forma, varios modelos sdo propostos abrindo margem
a estudos constantes acerca do tema, com o intuito de dar origem a metodologias que se enquadrem ao
cendario mais adequado das empresas.

Rozenfeld et al. (2006) apresentaram o modelo de referéncia para o processo de
desenvolvimento de produtos destacando a importancia do gerenciamento de projetos, além de apontar
a existéncia de dificuldades ao prever, planejar e controlar o trabalho envolvido. Outro ponto
fundamental abordado no estudo esta associado ao fato de que o gerenciamento eficiente é oriundo da
visibilidade do desenvolvimento do produto por todas as areas envolvidas (MERINO, 2014).

Sendo assim, o modelo apresentado pelo autor é dividido em macrofases que s&o

subdivididas em fases e atividades conforme apresentado na figura 2.

Figura 2 — Processo de desenvolvimento de produto

Processo de Desenvolvimento de Produto

Processos | i o da J
de apoio
Melhoria do Processo de desenvolvimento de produtos J

Fonte: ROZENFELD et al., 2006.

Desta forma, a partir do modelo, pode-se notar as trés macroetapas de pré, de
desenvolvimento e de p6s. Durante a primeira macrofase de pré desenvolvimento ocorrem as atividades
de planejamento estratégico do produto, a qual condiciona o planejamento do projeto. Na etapa de
planejamento do produto, séo consideradas as estratégias tecnoldgicas e de mercado da empresa. Desse

modo, é feito a relacdo entre todos os produtos da empresa com o mercado que se deseja atingir, de

25



modo que para cada mercado tenha-se um conjunto de produtos, conjunto esse conhecido como
portfélio, o qual deve estar alinhado ao planejamento estratégico da empresa.

Dentro do portfolio estdo tanto os produtos em planejamento, em desenvolvimento e 0s
que estdo sendo comercializados pela empresa. Deste modo, os produtos dentro do portfolio que ainda
ndo sdo comercializados, sdo desenvolvidos a partir de projetos que geralmente se encontram em
diferentes etapas, que geralmente sdo filtrados e priorizados com base em sua atratividade. Apds tal
selecdo, tem-se a etapa de planejamento do projeto na qual sdo executadas as seguintes atividades:
escopo do projeto, recursos necessarios, tempo e custo.

Depois de aprovado, inicia-se a macrofase de desenvolvimento, que consiste na execugédo
do planejamento previamente definido e se finaliza a partir do lancamento do produto. Apo6s o
lancamento, o produto inserido ao mercado dando inicio a Gltima macrofase de p6s desenvolvimento,
na qual é feito o acompanhamento do produto durante todo seu ciclo de vida, garantido modificacfes
para aprimorar o produto ou reparo de eventuais defeitos, dando assim aten¢do a assisténcia técnica e
ao atendimento ao cliente. Entéo, o time do projeto € dissolvido e 0s membros sdo alocados em novos

projetos ou retornam as suas areas funcionais (ROZENFELD et al., 2006).

2.1.4 Definicéo e importancia do design para novos produtos

Ao longo de todo processo de desenvolvimento de produtos, deve-se levar em
consideracdo a estratégia da empresa, desse modo, ha a necessidade de analisar um espectro amplo de
varidveis durante a etapa de projeto, de modo que esse novo produto sempre esteja alinhado as bases
estratégicas além de uma maior chance de sucesso na performance do produto ap6s sua inser¢do no
mercado. Dentre as atividades que compdem o projeto de desenvolvimento do produto, pode-se
observar a notdria importancia e necessidade de empenho ao realizar o design desse novo produto.

Para isso, é crucial primeiramente ter o papel do design muito claro na concepcao do novo
produto, tendo em vista a complexidade e relevancia que essa tarefa possui, uma vez que vai além das
caracteristicas estéticas, as quais de fato, sdo extremamente importantes principalmente no que tange
aos diferenciais do produto, mas abrange também um leque de atributos estratégicos tangiveis que
devem ter suas expectativas alinhadas de modo a criar solugdes convergentes aos planos previamente
definidos.

Como por exemplo, a construgdo de modelos ideais que abrangem determinados
atributos, tais como simplicidade de producdo atrelada a facilidade de montagem ou até mesmo facil

utilizacdo e ergonomia do produto. Ademais, 0 design também abrange uma gama de aspectos
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intangiveis no que tange a melhoria na qualidade sustentavel global e protecdo ambiental ou até mesmo
apoiar a diversidade cultural (MERINO, 2014).

Tendo em vista tal diversidade de conceitos necessarios para a execucdo do design, €
realizada também por uma gama de profissionais das mais diversas areas do conhecimento.
Ressaltando ainda o fato de que equipes multidisciplinares também podem incrementar ainda mais no
desempenho das atividades de elaboracdo do design (MERINO, 2014).

2.1.5 Fases do design

Existe na literatura uma série de metodologias que tendem a representar as fases do
design. Dentre elas, um dos modelos é o modelo duplo diamante do processo de design, o qual é
composto basicamente por quatro fases. A primeira, associado ao descobrir, em que sdo realizados
questionamentos em relacdo ao desafio de modo a estabelecer a identificacdo das necessidades do
usuario. Depois disso, na segunda etapa de definir, é dado sentido as descobertas de modo a entender
a forma pela qual as necessidades do usuario e o problema se alinham, dando origem a um brief de
design que defina claramente o desafio com base nesses insights.

Posteriormente, tem-se a fase de desenvolver, na qual tem-se um foco no
desenvolvimento, teste e refinamento das varias solugdes potenciais. Finalmente, na quarta e Gltima
etapa do processo, € realizado o estagio de entregar, no qual é selecionada uma Unica solucdo dentre as
potenciais e feito o preparo para o lancamento (DESIGN COUNCIL, 2019).

As etapas, dessa proposta de processo de design pode ser evidenciada, através da figura
3, a seguir:

Figura 3 — Método de design duplo diamante
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Fonte: DESIGN COUNCIL, 2019
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2.2 CONTEXTUALIZACAO DO CENARIO DE DESENVOLVIMENTO DE NOVOS
PRODUTOS EM INDUSTRIAS TRADICIONAIS DE BENS DE CONSUMO

Tendo em vista a dinamica extremamente rapida de inovacdo e o alto grau de
concorréncia, a qual passou a ser em nivel internacional, 0 mercado tornou-se mais competitivo, mas
ao mesmo tempo, por abranger um mercado maior, também abriu novos segmentos, nos quais surgem
uma gama maior de necessidade que somam a um aumento expressivo no nivel de exigéncia dos

clientes associados a qualidade dos bens e dos servicos oferecidos a menores custos. Ainda contando

com novos materiais e tecnologias, € notério que o ciclo de vida dos produtos tem reduzido.
Outro ponto se da pelo fato de que as empresas somente passam a possuir lucro quando

inserem seus produtos ao mercado e iniciam as vendas, conforme evidenciado pela figura a seguir.

Figura 4 — Ciclo de vida da inovacédo
t
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Fonte: NUNES, 2004.
Dessa forma, as empresas ndo inovadoras, que apenas acompanham desenvolvendo
produtos similares, passam a ter menos espaco e maior dificuldade para sobreviverem ao estarem
inseridas nesse cenario de ciclo de vida de produto reduzida, ja que o tempo disponivel para essas
empresas gerarem lucros a partir de seus produtos € menor, conforme demonstrado nas figuras 5 e 6

abaixo:
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Figura 5 — Ciclicidade de empresas inovadoras e imitadoras
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Fonte: NUNES, 2004.

Figura 6 — Impactos do time-to-market em custos de desenvolvimento e lucro
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Fonte: NUNES, 2004.
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As empresas que sdo inovadoras, por sua vez, ficam condicionadas a se posicionarem
estabelecendo uma constante inovacdo, de modo a acompanhar os desejos do mercado, além de surgir
a necessidade de serem extremamente responsivas aos movimentos da concorréncia, fazendo com que
0 desenvolvimento mais rapido, a partir dessa Otica, seja uma vantagem competitiva. Partindo desse
principio, torna-se fundamental o entendimento das medidas que podem fazer com que haja uma
reducdo do time-to-market dos produtos. Dentre as medidas, pode-se destacar o uso de times
multidisciplinares para o projeto, j& que aumentam a quantidade e qualidade das informactes
melhorando a eficécia e eficiéncia do processo (NUNES, 2004).

O apoio da alta gestdo também € de suma importancia no que diz respeito a alocar os
recursos adequados. Uma préatica extremamente vidvel para a reducdo se da ao uso de técnicas
avancadas de design, de producéo ou até mesmo de tecnologia da informacéo. A gestdo simultanea das
atividades, na qual diferentes etapas do projeto acontecem concomitantemente, também sustenta esse
cenario de maior rapidez (NUNES, 2004).

A participagéo dos fornecedores no processo proporciona a troca de informacdes acerca
do know how tecnoldgico, associado a producdo, ou até mesmo de mercado. Finalmente, o uso do
usuario na fase de desenvolvimento de produtos, consiste em uma ferramenta extremamente eficiente
para a reducao do time-to-market (NUNES, 2004).

O objetivo do processo de desenvolvimento de um produto consiste em introduzir ao
mercado um produto que retna um espectro de requisitos exigidos pelo cliente. Dessa forma, a partir
da participacdo do consumidor desde o inicio do processo, na etapa de identificacdo das necessidades
e desejos, € possivel reunir os atributos exigidos pelo mercado em sua totalidade desde o comeco,

evitando potenciais revisdes no design para adaptacdes (NUNES, 2004).

2.3 PRINCIPAIS NIVEIS DE ENVOLVIMENTO DO USUARIO NA FASE DE
DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS

O envolvimento do usuério na fase de desenvolvimento do produto pode acontecer em
varios niveis de intensidade. Dessa forma, diversos frameworks foram desenvolvidos de modo a
evidenciar tal fato (MICHELINI, 2018).

O framework proposto por Kaulio (1998) categoriza o nivel de interagdo com 0 usuario
na etapa de desenvolvimento de novos produtos em trés intensidades. A primeira, é chamada de

“Design for”, na qual a interagao se da pela coleta de dados dos usuarios por meio de teorias e modelos
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de comportamento do consumidor. A segunda, é designada por “Design with”, na qual sao
disponibilizados ao usuario uma série de conceitos e solugdes de produtos para que deem sua opinido
e preferéncia. A terceira, é caracterizada por “Design by”, na qual o usuario participa ativamente do
desenvolvimento do produto (MICHELINI, 2018).

O modelo proposto por Olsson (2004) sugere que o nivel de envolvimento do usuario é
dado a partir do quanto ele ativamente participa do processo de desenvolvimento do produto. Dessa
forma, sugere uma série de categorizagdes nas quais o0 usuario pode ser designado como um parceiro
que é representado por personas ou pode fazer parte do time de desenvolvimento, participando

ativamente como designer do produto.

Figura 7 — Modelo de niveis de envolvimento de usuario

Users as co-operation partners Users as informants Users as subjects

Users as co-designers User participation Continuous user contact Designers thinking about users
| ! | |

I I
(\_ Users as designers User collaboration Continuous user access Users represented through Per\sonas/‘/

w\—/ -ﬂ\_,.-\_ _F//"“‘—” \—"\__.//\J

Fonte: OLSSON, 2004

2.4 CONTRIBUICOES DA PESQUISA

O presente trabalho terd como contribuicdo para a literatura um estudo de caso que
evidencie uma possivel relacdo entre a participacdo do usuario no desenvolvimento do produto e a
diminuicdo do time-to-market, em uma industria de bens de consumo do setor de materiais escolares.
Dessa forma, as conclusdes desse trabalho corroboram também no sentido de que seja possivel
estabelecer uma vantagem competitiva a partir da disponibilizacdo do produto ao mercado no tempo

certo, de modo a maximizar sua performance.
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3 ASPECTOS METODOLOGICOS

Este capitulo tem como objetivo descrever os métodos que foram utilizados no trabalho
afim de conduzir a pesquisa em questdo. Neste momento, serdo registradas as etapas a serem seguidas
para a coleta dos dados, a forma como os dados serdo resumidos, analisados e utilizados para
comparacdo e a validacdo da hipotese de que a participacdo do usuario no processo de desenvolvimento

de produto pode impactar na rapidez da execucdo do projeto.

3.1 METODO UTILIZADO

Os procedimentos técnicos utilizados nesta pesquisa envolvem principalmente a revisao
bibliogréafica e o estudo de caso. Ambos serdo descritos nesta se¢do. Pretende-se contribuir, através
desta pesquisa, para a préatica e para a teoria no campo do desenvolvimento de produtos.

Em um primeiro momento, foi realizada uma revisdo sistematica da literatura, a qual pode
ser caracterizada por um tipo de revisdo especial, em que é conduzida de forma sistematica e rigorosa,
podendo assim contribuir significativamente no desenvolvimento do conhecimento acerca do tema,
especialmente em campos de pesquisa com estudos prévios (MICHELINI; AMARAL, 2015). Esse tipo
de revisdo foi escolhido uma vez que pretende-se investigar e analisar de forma critica a resposta para
uma pergunta-chave inicial especifica a partir de estudos ja existentes, aléem de expandir o
conhecimento em referenciais teoricos.

Como citado anteriormente, para o desenvolvimento desse tipo de investigagéo, antes de
tudo é preciso definir qual a pergunta que se pretende responder e no trabalho em questéo, a pergunta-
chave é: O envolvimento do usuario ao longo do processo de desenvolvimento de um produto pode
impactar na rapidez do projeto, reduzindo assim o time-to-market do produto? Para elaborar o
referencial tedrico acerca do tema, foi estudada e descrita a definicdo do que é um novo produto, 0s
fatores que condicionam o resultado de um novo produto, as fases do desenvolvimento de produtos, a
definicdo e a importancia do design para novos produtos, as fases do design, a contextualizagdo do
cenario de desenvolvimento de novos produtos em industrias tradicionais de bens de consumo, 0s
principais niveis de envolvimento de usuarios no desenvolvimento de produtos e os impactos do

desenvolvimento de produtos em conjunto ao USUario.

O método também inclui um estudo de caso uma vez que elaborou-se um questionario
para dar suporte as entrevistas, que por sua vez, foram aplicadas aos engenheiros de produtos e um

gerente de produto de uma empresa de bens de consumo do setor de materiais escolares, no intuito de
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obter um melhor entendimento de como a empresa realiza tal atividade e qual o grau de envolvimento
que ela possui com os seus usuarios, além de observar os impactos na rapidez da execucdo dos projetos
e na insercdo do produto no mercado. O questionario esta incluso no Apéndice A deste arquivo.

Os dados obtidos a partir dos questionarios e das informacGes recebidas, foram
comparados com as informagfes disponiveis nas bibliografias e assim, poderdo contribuir para a
confirmacgdo da pergunta inicial, confirmando ou ndo a hipotese levantada e identificando possiveis
lacunas na literatura. A analise dos questionarios apresenta carater qualitativo uma vez que teve como
objetivo entender a percepcédo dos colaboradores da empresa sobre a questdo em pesquisa e ndo analisar
quantitativamente os projetos da empresa que fizeram uso do método de envolvimento do usuario.

Esta pesquisa possui natureza aplicada, pois gera conhecimentos e sistematiza-os,
contribuindo para sua aplicacdo pratica, 0 método aplicado neste trabalho pode ainda ser classificado,
segundo a perspectiva de Miguel e Sousa (2012), como exploratorio, pois pretende proporcionar maior
familiaridade com o problema, especialmente através da revisdo bibliografica, com vistas a torna-lo
explicito ou a construir hipoteses, em especial a partir das relagcdes apresentadas no caso especifico.
Este estudo utiliza abordagem qualitativa, ndo se utilizando de técnicas estatisticas ou matematicas que

suportem as conclus6es. Com relacdo aos objetivos, a pesquisa pode ser classificada como descritiva.

3.2 DEFINICAO DA ESTRUTURA CONCEITUAL TEORICA

A revisao bibliogréafica sistematica pode ser caracterizada por reunir, avaliar criticamente
e conduzir uma sintese dos resultados de multiplos estudos selecionados na literatura com o intuito de
levantar insumos suficientes afim de responder a pergunta prévia que serve como base para a
dissertacdo (CORDEIRO et. al., 2007). Sendo assim, realizou-se uma reviséo de artigos cientificos e
publicacBes com o tema principal Projeto e Desenvolvimento de Produtos, relacionando-os a contedos
especificos, como envolvimento do usuario, usabilidade e design. A busca dos artigos foi feita nas
bases de dados eletr6nicas Scientific Eletronic Library Online (SciELO-Brasil), Periddicos CAPES e
Google Scholar.

A pesquisa foi realizada entre outubro e dezembro de 2020, utilizando palavras-chave
como ferramenta de busca de modo isolado ou combinadas nas linguas portuguesa e inglesa. Logo, foi
definido o critério de inclusdo como artigos na integra, teses, livros e revisdes sistematicas, nas linguas
portugués e inglés, datadas entre os anos de 2000 a 2020, com maior énfase nos ultimos cinco anos.

Ademais, foram excluidas publica¢fes que ndo compreendessem os temas a serem desenvolvidos.
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3.3 COLETA DE DADOS

Para que fosse possivel elaborar a secdo de revisao bibliogréfica, foi feita uma revisao
sistematica com o intuito de selecionar de maneira rigorosa os artigos a serem inclusos no trabalho em
questdo. Dessa forma, foram feiras buscas nas mais variadas bases de dados com afim de se obter um
respaldo significativo da teoria existente. A figura 8, demonstra como foram selecionados os materiais

utilizados para o referencial teérico.

Figura 8 — Selecéo dos artigos utilizados para revisao bibliogréafica

42.317 (N) Titulos e
Resumos localizados

42.163 Titulos excluidos por

ndo atenderem os critérios
de elegibilidade

h A

[ 154 (n1) Estudos utilizados
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ndo atenderem os critérios

v de adequacdo ao tema

41 (n2) Artigos elegiveis
para leitura

28 Titulos excluidos por ndo

atenderem os contetudos

v especificos estabelecidos

13 (n3) Referéncias
utilizadas para a monografia

] 110 Titulos excluidos por

Fonte: Propria

Para a coleta dos dados qualitativos da empresa de bens de consumo do setor de material
escolar foi elaborada uma entrevista semiestruturada no formato de questionario com quatro perguntas.
Tal questionario foi enviado ao e-mail profissional dos participantes e as respostas foram recebidas por
escrito em um arquivo de Word. Quatro profissionais participaram, sendo trés colaboradores que atuam
na empresa, em que dois sdo especialistas em projetos e desenvolvimento de produtos e um é gerente
de produtos, além de um ex colaborador que ocupava o cargo de analista pleno de desenvolvimento de

novos produtos.
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3.4 ANALISE DOS DADOS

A partir dos dados obtidos por meio dos questionarios, foi feita uma analise qualitativa
com o intuito de avaliar as respostas e encontrar os pontos mais relevantes e evidentes para o trabalho.
Posteriormente, os dados foram reunidos de modo que fosse possivel estabelecer padrbes nas respostas
dos entrevistados, com a finalidade de se produzir informagdes mais consistentes e, consequentemente
estabelecer um cenario que mais represente a realidade da empresa, determinando o grau de interacdo
com o usudrio na etapa de desenvolvimento, os impactos que tal participagdo do possui no
desenvolvimento dos produtos, além de comparar as consideragdes levantadas pelos participantes com

as informacdes obtidas a partir da revisao sistematica.
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4 APRESENTACAO E DISCUSSAO DO CASO

Apos o recebimento do questionario respondido pelos responsaveis via e-mail, pode-se
fazer o confronto entre as respostas de modo que fosse possivel estabelecer uma anélise qualitativa
referente aos pontos chaves do trabalho em questdo. Desse modo, sera discutido nessa secdo 0s
principais pontos que puderam ser levantados. As respostas referentes ao questionario serdo
disponibilizadas na secéo do apéndice.

4.1. TIPOLOGIA DE PROJETOS REALIZADOS PELA EMPRESA

A empresa do segmento de materiais escolares adotada neste trabalho, de modo geral,
trabalha com trés tipos de projetos, os quais podem ser categorizados da seguinte forma: projetos de
extensdes de linha, adaptacbes de processos e inovacgdes disruptivas. A seguir, 0s tipos de projeto seréo
descritos de forma mais detalhada:

Os projetos de extensdes de linha sdo os mais usuais na empresa, tendo em vista o fato
de seguirem as modas e tendéncias do mercado. Dessa forma, a empresa sempre introduz itens com
um toque de novidade em seu portfolio de produtos de modo que seja convergente aos contextos do
mercado. A partir disso, torna-se claro que para esse tipo de projeto é necessario uma responsividade
altissima na implementac&o, ou seja, o time-to-market e uma varidvel que demanda extremo cuidado,
ja que o mercado encontra-se em constante mudanca, fazendo com que as necessidades e desejos dos
clientes se alteram rapidamente. Logo, € crucial que o produto seja disponibilizado o mais rapido
possivel ao mercado, maximizando seu desempenho no periodo em que tais modismos ou tendéncias
perduram.

Os projetos de adaptacdes de processos também sdo extremamente comuns no que diz,
especialmente, a reducdo de custos, a utilizacdo de novas matérias primas, melhorias de performance,
roteiros de producdo alternativos ou até mesmo adaptagBes nos processos de embalamento pelo
desenvolvimento de novos modelos de embalagens mais atrativos para os clientes nos pontos de venda.
Dessa forma, os projetos dessa natureza tem um carater mais voltado a viabilizacdo no ambiente
produtivo do que uma inovagéo propriamente dita, sendo que na maioria das vezes acabam restringindo
o0 nivel de inovagdo por algum tipo de limitacdo de processo ou até mesmo apresentando um nivel de
inovacdo mais limitado. Assim, o0s projetos de adaptacOes de processos exercem uma pressao nas

atividades plenamente inovadoras da empresa.
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Por fim, os projetos associados as inovagdes disruptivas, S0 menos usuais na empresa,
pois demandam maior tempo de desenvolvimento, pesquisas técnicas e analises de mercado mais
robustas de modo que seja possivel identificar com clareza os atributos e ter o conceito de novo produto

extremamente claro, além de maiores investimentos.

4.2. POSICIONAMENTO DA EMPRESA NO MERCADO

Sob a perspectiva de posicionamento estratégico da empresa no segmento, pdde-se observar
que de modo geral ela apresenta carater inovador quando comparada aos outros players, sendo que em
grande parte dos casos, chega primeiro ao mercado, oferecendo novos produtos com frequéncia e com
certa dose de novidade. Contudo, é possivel observar que o posicionamento estratégico pode variar de
acordo com o portfolio do produto que esta sendo trabalhado.

Sendo assim, ao se tratar da linha principal de produtos, associada ao lapis, a empresa sempre
trabalha com inovacgoes, trazendo incrementos nos seus produtos. No entanto, para itens secundarios,
sdo consideradas as tendéncias do mercado e os produtos dos concorrentes. Foi relatado que tal
acompanhamento do movimento dos concorrentes € de suma importancia para que seja possivel
mapear eventuais gaps no portfdlio de produtos, identificando assim as oportunidades a serem
trabalhadas de modo a sustentar a posi¢cdo da empresa. Vale ressaltar que para a frente de itens
secundarios, o time-to-market também ¢é crucial para que a empresa tenha um desempenho favoravel
no mercado, tenho em vista o fato dos concorrentes chegarem primeiro ao mercado e, assim, terem
maior tempo habil para desfrutar das vendas durante sua exclusividade.

Outro ponto extremamente importante a ser discutido, se da pelo fato de que assim como
abordado em parte da literatura, pode-se validar que para o setor de materiais escolares, a concorréncia
apresenta um impacto direto na inovacdo. No que diz respeito a empresa em questdo, tal impacto ocorre
principalmente nos produtos do segmento de lapis, que sdo os produtos mais importantes para a
empresa, em que ela se posiciona como inovadora inclusive nos projetos de extensdo de linha,
trabalhado constantemente na diferenciagdo de seus produtos. Além disso, mesmo nos itens
secundarios, em que a empresa analisa 0s concorrentes e identifica as oportunidades, a inovacéo
também é impactada, ja que € necessario seguir tais tendéncias. Logo, pode-se observar indicios de que
mesmo a empresa trabalhando com projetos de melhorias e alteragdes de processos, que exercem uma
pressdo que compromete a inovacgédo, no setor de materiais escolares, ainda se matem uma fomentacao

extremamente significativa da inovagéo.
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4.3. PARTICIPACAO DO USUARIO NO DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO PELA
EMPRESA

Quanto a participacdo do usuario no desenvolvimento do produto, verificou-se que todos os
entrevistados participaram de algum projeto com tal abordagem e todos relataram como uma
experiéncia positiva e proveitosa. Sendo assim, ficou evidente o fato de que tal processo direciona os
esforcos para a criacdo de produtos mais adequados e com melhor aceitacdo pelo mercado atraves de
ajustes e alteracdes realizadas conforme a necessidade dos usuérios.

Contudo, foi retratado que tal interacdo é utilizada principalmente em projetos de inovacdo
disruptiva, 0s quais ndo tem-se ao certo um conceito prévio acerca do produto que estd sendo
desenvolvido, sendo portanto fundamental um melhor entendimento e confirmacdo das hipoteses
levantadas durante o desenvolvimento. A criacdo e confirmacao de tais hipoteses sdo caracteristicas
das fases iniciais do design “descobrir” e “definir”. Na primeira sdo realizados uma série de
questionamentos que serdo utilizados como base para identificar as necessidades do produto e
posteriormente, na segunda etapa, dar sentido as descobertas originando assim o briefing e
consequentemente os desafios do projeto.

Logo, a interacdo do usuario nas fases de desenvolvimento do novo produto alem de ampliar o
olhar sobre conceitos pré-estabelecidos, descontruindo alguns que ja estavam enraizados também
contribuiu para que os funcionarios enxergassem as mudancas e as evolugdes que ocorrem ao longo do
tempo. A partir disso, a empresa estd em constante processo de atualizacdo, nao ficando para tras, com

a falsa ideia de que ja conhece tudo em funcéo do seu histdrico e experiéncia.

4.4. IMPACTOS DO USO DO USUARIO NA FASE DE DESENVOLVIMENTO NO TIME-
TO-MARKET

Em relacéo aos impactos a partir do desenvolvimento de novos produtos em conjunto ao
usuario foram relatadas como pontos positivos as seguintes questdes: direcionamento dos
esforcos para a criacdo de produtos mais adequados, uma provavel maior aceitacdo do produto
pelo mercado, maior assertividade na execucdo e menor risco no langcamento. Contudo, alguns
pontos requerem atencdo, sendo eles, a escolha do mercado correto para a pesquisa, 0 processo
de escuta, as metodologias utilizadas e um cronograma compativel com o processo decisorio.

No que tange a influéncia na diminuicdo do tempo de projeto e inser¢do do novo produto

ao mercado (time-to-market) pela participacdo do usuario no desenvolvimento do produto,
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verificou-se a partir do questionario realizado que de fato pode ocorrer, uma vez que a atividade
de identificacdo das necessidades do cliente se tornam mais ageis e dindmicas. No entanto, foi
levantado o ponto de que nédo existe uma relacdo direta de causa e efeito. Dessa forma, para se
estabelecer um impacto positivo, ou seja, de fato reduzir o tempo do projeto, é essencial planejar
com antecedéncia pois dependendo da forma pela qual o usuério se manifesta, o tempo de projeto
pode se tornar ainda maior.

Um exemplo disso é: caso haja necessidade de alguma alteracdo muito grande no produto
ou até mesmo de uma mudanca no escopo do projeto. Dessa forma, as respostas obtidas a partir
do questionario estdo convergentes, uma vez que segundo a literatura é necessario que o usuario
seja envolvido desde o inicio do projeto de modo que suas necessidades e desejos sejam
abordadas desde o escopo do projeto, evitando potenciais revisdes para adaptacdes posteriores.

Ainda, foi levantado o ponto de que projetos mais simples como de extens@es de linha
para acompanhamento de tendéncias de mercado, raramente apresentam a necessidade de
envolverem o usudrio durante a fase de desenvolvimento, pois esses projetos requerem uma
velocidade de inclusdo no mercado muito maior para que desfrute ao maximo o tempo que tal
tendéncia perdure. Ja os projetos de inovacgdes disruptivas, de fato apresentam maior ocorréncia
do envolvimento, fato que faz com que se estabelega uma maior chance de sucesso no ciclo de
vida do produto, 0 que para esses casos, € muito mais importante do que a reducéo no time-to-

market.

4.5. PRINCIPAIS ELEMENTOS UTILIZADOS PARA MAIOR ENTENDIMENTO DO
PRODUTO PROPOSTO PARA O USUARIO

No que diz aos principais elementos utilizados para maior entendimento do produto
proposto pelo usuério foi relatado que a empresa sempre trabalha com a prototipagem afim de facilitar
o0 entendimento pelo usuario e que as vezes, trabalha com mock up para desenvolver melhor o conceito.
A prototipagem € descrita como uma opg¢do interessante, uma vez que serve como base para o
aperfeicoamento ou modificagdo de um conceito ou atributo inicialmente pensado, permitindo uma
evolucdo do produto no sentido de adequé-lo as necessidades e expectativas do usuario.

Tambeém pode ser observado 0 uso dos mood boards (painéis com referéncias visuais)
como algo que funciona bem, pois permite identificar as sensa¢fes que um determinado produto ou
cor provocam, avaliando o que agrada, podendo ser um possivel ponto de atencdo para mudancas, além

de apresentar baixo custo. Por fim, alegou-se a importancia de validar a hipétese de qual o tipo de
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persona mais interessante e adequado para a pesquisa, sendo que muitas vezes o publico determinado
n&o corresponde a melhor opcéo.
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5 CONCLUSOES

5.1 CONCLUSAO

O trabalho em questdo tinha como objetivo verificar se hd uma relacdo existente entre a
interacdo do usuario na fase de desenvolvimento de produto e a reducdo do tempo de projeto
time-to-market. Dessa forma, para que fosse possivel estabelecer uma analise dessa relacéo, foi
realizado um questionario aos responsaveis pela area de desenvolvimento de novos produtos de
uma empresa de bens de consumo do setor de materiais escolares.

No que tange ao tipo de projeto e o0 uso da interagdo com o usuario, pode-se notar no caso
avaliado que as inovacdes disruptivas sdo as que mais utilizam a interacdo com o usuério, tendo
em vista o fato de que nesses projetos se ter uma maior dificuldade na identificacdo das
necessidades e desejos do usuério. Dessa forma, esse consiste no principal ganho a partir dessa
interacdo com o cliente e consequentemente estabelecer maior chance de sucesso ap6s a insergao
do produto no mercado e menores riscos.

Os projetos majoritarios da empresa, que estdo associados a extensdes de linha, requerem
um time-to-market menor, tendo em vista adicionarem toques de novidade nos produtos a partir
das modas e tendéncias de mercado. Dessa forma, tais produtos precisam ser inseridos o quanto
antes para que possam aproveitar a0 maximo o tempo em que tais modismos e tendéncias
perduram.

Finalmente, € possivel observar que para a empresa em questdo do segmento de materiais
escolares, a interacdo do usuério durante a etapa de desenvolvimento de um novo produto
impacta na diminui¢do do time-to-market do novo produto, desde que com devido planejamento
e realizada desde o inicio do projeto. Caso isso ndo aconte¢a, o usuario pode surgir com novas
demandas que faca, com que o escopo inicial tenha que ser revisto, podendo implicar inclusive
em um maior tempo de projeto. Além disso, é claro que a participacdo do usuério torna o
desenvolvimento mais agil e dinamico no sentido de que sé@o identificadas as necessidades de
uma forma mais rapida e direta, validando as hipoteses criadas na fase de design de produto.
Entdo, tal interacdo é fundamental para que o produto esteja mais condizente e aderente as
necessidades dos clientes finais, 0 que implica em uma maior chance de sucesso apds sua insercéo

no mercado e durante todo seu ciclo de vida.
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5.2 LIMITACOES DA PESQUISA

A pesquisa em questdo apresenta como limitacdes o fato de ter considerado apenas uma
empresa do setor de materiais escolares, o que faz com que os dados obtidos a partir do questionario
englobem apenas a realidade da empresa especifica. Ademais, outro ponto de limitacdo a ser
considerado se da pelo fato de que mesmo entrevistando pessoas extremamente envolvidas no
desenvolvimento de novos produtos, condizente com o tema proposto na pesquisa, foi possivel obter a
resposta de apenas quatro devolutivas, o que nos conduz a uma visao mais restrita, ja que tem-se poucos

pontos de vista a serem considerados na abordagem qualitativa.

5.3 PROPOSTA DE TRABALHOS FUTUROS

Seria extremamente proveitoso realizar uma anlise que abrangesse um ndmero maior
de empresas do setor de materiais escolares, de modo que fosse possivel estabelecer um cenario mais
condizente a realidade do envolvimento do usuario reduzir o tempo de projeto no setor. Ademais, seria
bastante interessante realizar uma analise quantitativa de modo que fosse possivel estabelecer
conclusGes mais palpaveis acerca da influéncia de se envolver o usuério na fase de desenvolvimento
de um novo produto na redugdo no time-to-market. Sendo assim, seria uma eventual proposta,
considerar a variavel de resposta como sendo o tempo de execuc¢do do projeto e atributos tais como,
envolvimento ou ndo do usuario, grau de complexidade, colaborador que conduziu o projeto, segmento
do produto, tipo de projeto (produto manufaturado, sourcing ou sourcing completo), entre outros, de
modo que fosse possivel avaliar estatisticamente se o atributo de uso do usuério impacta ou nao no

tempo até o produto ser inserido no mercado.
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APENDICE A — ROTEIRO DA ENTREVISTA OU QUESTIONARIO DA PESQUISA

Questéo 1

Geralmente quais tipos de projetos vocé tem atuado? S&o produtos inovadores para 0
mercado, extensdes de linha ou adaptacdes de produtos e processos ja existentes?

Questéao 2

Como voceé enxerga a posicdo da empresa. Ela se coloca como inovadora ou como aquela
que segue as tendéncias de mercado impostas pelos concorrentes? Como VOCé enxerga 0
comportamento de tais concorrentes em relacdo ao uso do usuario na etapa de desenvolvimento de seus
produtos?

Questado 3

No que tange a desenvolver seus produtos com a participacdo do usuério, vocé ja
participou de projetos que tiveram tal abordagem? Como foi essa experiéncia?

Questao 4

Quais impactos vocé acredita serem possiveis de se estabelecer a partir do
desenvolvimento de novos produtos em conjunto ao usuario? VVocé acredita ser possivel ter algum
impacto na diminuig&o do tempo de projeto (time-to-market), caso positivo por qué?

Questdo 5

Quais foram os elementos utilizados de modo a ser possivel facilitar o entendimento do usuario
para 0 que estd sendo proposto (maquetes, protdtipos...)? De que modo tais elementos foram
importantes para compreender as necessidades do cliente?

45



APENDICE B — RESPOSTAS OBTIDAS A PARTIR DO QUESTIONARIO

Questéo 1

Geralmente quais tipos de projetos vocé tem atuado? S&o produtos inovadores para 0
mercado, extensdes de linha ou adaptacdes de produtos e processos ja existentes?

ENTREVISTADO 1.

Trabalhamos com os 3 tipos de projetos. Os de produtos inovadores normalmente
demandam maiores investimentos e maior tempo de desenvolvimento, tanto do ponto de vista técnico
como de pesquisas com consumidores — e por essa razdo sao menos frequentes. Ja os projetos de
extensdes de linha e adaptacfes seguem as tendéncias mais atuais do mercado e por isso sdo mais
numerosos e devem ter agilidade na implementacéo.

ENTREVISTADO 2.

Sob o ponto de vista da inovacao disruptiva, ndo foi desenvolvido nenhum produto
desse tipo, pois a plataforma de produto, formado pela mina e pela madeira, foi a mesma para todos
os produtos em desenvolvimento. No entanto, tivemos algumas extensdes de linha e adaptacdes de
produtos e processos, por exemplo:

- Produto 1: triangular para a Alemanha: em nenhum lapis da empresa, até entdo,
havia uma superficie triangular, com aplicacdo de gota na extremidade e
embalamento automatico. Separadamente, nenhum desses aspectos era novo
para a empresa, mas a uniao deles sim.

- Produto 2: trata-se de uma mina totalmente nova para 0 mercado e, por isso,
uma formulacdo nova foi necessaria.

- Produto 3: produto em que foi desenvolvida uma embalagem totalmente nova
que teria que incluir o requisito da gota na extremidade do lapis e ter uma
embalagem vazada que possibilitam ver o lapis. A unido era uma novidade.

Em geral, todos os produtos foram desenvolvidos com base em modificagdes de algo
existente ou nova formulagdo, mas com matérias-primas ja utilizadas no P&D.

ENTREVISTADO 3.

Trabalho com os 3 tipos de projetos, mas 0s mais comuns sao as extensdes de linha ou
adaptacdes, pois ndo necessitam de grandes investimentos e o leadtime de execucdo € menor.
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ENTREVISTADO 4.

Geralmente atuo em projetos de extensdes de linha, com incrementos de novos atributos
para o consumidor, ampliando a oferta de opc¢des ao mercado. Existem alguns itens com atributos e
conceitos inovadores também.

Segue distribuigéo estimada por tipo:

e Inovadores: 10%
e Extensdes de Linha com novos atributos: 70%
e Adaptac6es de Produtos / Processos:20%

Questéo 2

Como voceé enxerga a posi¢do da empresa. Ela se coloca como inovadora ou como aquela
que segue as tendéncias de mercado impostas pelos concorrentes? Como VOCé enxerga O
comportamento de tais concorrentes em relacdo ao uso do usuario na etapa de desenvolvimento de seus
produtos?

ENTREVISTADO 1.

Em nosso segmento é inovadora, sem ddvidas. Geralmente chegamos primeiro ao
mercado, e a cada ano dedicamos mais tempo a etapa da experiéncia do usuario. Essa validacdo do
projeto é essencial para minimizarmos riscos, identificando potenciais falhas e oportunidades. Mas ao
mesmo tempo acompanhamos também o movimento dos concorrentes, com o objetivo de mapear
eventuais gaps em nosso portfolio.

ENTREVISTADO 2.

Em relacdo a concorréncia, eu acredito que a empresa procura se posicionar Como
inovadora, na medida em que oferece novos produtos ao mercado com frequéncia e com certa dose
de “novidade”, algo que ninguém fez. No entanto, como observado na resposta 1 acima, todos os
produtos sdo frutos de extensdes de linha ou modificacdes de algo ja existente. Sob o ponto de vista
de marketing estratégico, eu acredito que a empresa, bem como seus concorrentes, estdo vivendo uma
espécie de “marketing miopia”, no qual foca-se na tecnologia atualmente aplicada e ndo nos servigos
e solucBes substitutas. Para mim, o tablet e as solugdes digitais semelhantes sdo verdadeiros
substitutos da companhia e deveriam ser analisados na estratégia do negdcio. Nao vi nenhum projeto
que sinalizasse a digitaliza¢do do “colocar no papel a minha arte ou 0 que penso”, que ¢ o servigo, ou
resultado esperado, que a empresa oferece com seus produtos (na minha opinido).
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ENTREVISTADO 3.

Depende muito do portfélio de produto que sera trabalhado. Tratando se da linha
principal de produtos, a empresa sempre trabalha com inovacdes, todavia para itens secundarios é
levado em conta as tendéncias do mercado/concorrentes. Para ambos a opinido do usuario € levada
em conta, seja na aplicacao de teste diretamente com o usuario até mapeamento de uso dos
concorrentes

ENTREVISTADO 4.

A empresa se coloca com uma estratégia mista: uma frente mais conservadora, que foca
a manutencdo de sua lideranca ha tempos estabelecida nos itens “de linha”, e outra inovadora, onde
busca novos modelos de negdcios, novas plataformas, e expansdo dos conceitos atrelados a marca.

Com relacdo a participacao do usuario no processo de desenvolvimento, no segmento em
questdo e em ambas as frentes, a empresa tem por histérico a pratica de realizar pesquisas qualitativas
e quantitativas, atreladas a experiéncia do consumidor.

Sobre a concorréncia, ndo tenho acesso a estratégia utilizada. Contudo, podemos afirmar
que os players desse mercado atuam fortemente na conquista de novos clientes, mediante presenca
positiva nos PDV’s.

Questao 3

No que tange a desenvolver seus produtos com a participacdo do usuério, vocé ja
participou de projetos que tiveram tal abordagem? Como foi essa experiéncia?

ENTREVISTADO 1.

Sim, e diria que foi muito energizante. Foi possivel confirmar varias hipdteses, e ao
mesmo tempo trazer um novo olhar para coisas ja estabelecidas, desconstruindo conceitos arraigados.
Depois de algum tempo na empresa e no segmento, ha uma forte tendéncia de “achar que se sabe
tudo” em fungdo do historico e da experiéncia. No entanto, devemos lembrar que tudo muda e evolui
e devemos acompanhar essa evolugdo de perto. Caso contrério, ficamos pra tras.

ENTREVISTADO 2.

Sim, em dois momentos:

- Teste de qualidade e usabilidade: desenvolvemos uma mina mais barata que as
existentes no portfdlio para competir com os chineses. Para ser aprovada pela
qualidade, precisamos ter um nivel aceitavel de quebra de pontas. Fizemos testes
com criangas, principal publico alvo, para avaliar a qualidade do produto.
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- Design centrado no usuario: no meu mestrado, desenvolvemos uma cola com
design totalmente novo ao mercado. Esse produto foi fruto de uma pesquisa
junto aos usuérios feito em diversas sessdes em algumas escolas pablicas em
Sé&o Carlos. Desde os requisitos, construcéo, prototipagem e validacdo, tudo foi
construido em parceria com 0s usuarios de primeiro nivel (alunos), segundo
nivel (professores) e terceiro nivel (pais dos alunos).

ENTREVISTADO 3.

Sim participei. E muito funcional, pois é possivel verificar se o conceito do produto esta
sendo alcancgado ou se sera necessarios ajustes/alteracées conforme necessidade dos usuarios

ENTREVISTADO 4.

Sim, ja participei, e foi bastante positivo, pois tal abordagem direcionou esforcos para
criagcéo de produtos mais adequados e com maior aceitagcdo do mercado.

Questao 4

Quais impactos vocé acredita serem possiveis de se estabelecer a partir do
desenvolvimento de novos produtos em conjunto ao usuario? VVocé acredita ser possivel ter algum
impacto na diminuig&o do tempo de projeto (time-to-market), caso positivo por qué?

ENTREVISTADO 1.

Entendo que o principal beneficio de ter essa etapa no processo de desenvolvimento de
um produto é a maior chance de sucesso durante o seu ciclo de vida, uma vez que as opiniées dos
usuarios estardo consideradas no planejamento. 1sso é mais valioso do que uma reducgdo no time-to-
market, principalmente no caso de uma inovacdo maior ou langcamento de nova tendéncia. Para
projetos mais simples, voltados principalmente a acompanhamento de tendéncias que ja estdo no
mercado, ndo ha necessidade dessa atuacdo com 0s usuarios — ai sim, a velocidade tem um peso
maior.

ENTREVISTADO 2.

Acho que a grande palavra e agilidade, que indiretamente esta relacionado com
velocidade e time to market, pois essa filosofia propde um contato continuo com o usuério para que
se avalie a usabilidade e a qualidade do produto, bem como forneca ideias. No sentido de time to
market, acredito que o desenvolvimento precisa ser uma inovacao disruptiva, ou radical, para que o
processo de envolver o usuario seja realmente sentido em diminuir o time to market. Projetos que
demoram 2-5 anos podem demorar meses...

Nos projetos mais curtos de extenséo de linha ou pequenas modificagdes, que sdo a
grande maioria dos casos, acredito que envolver o usuario ndo seja sentido no time to market, mas
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sim em outros aspectos fundamentais para que se agilize o desenvolvimento (transformando o projeto
de meses em semanas). Depende muito de qual é a necessidade/requisito ou input de inovagéo que
esta sendo analisado, aqui sdo detalhes.

ENTREVISTADO 3.

Nem sempre ha reducao de tempo, pois dependendo de como o usuério se manifesta, o
tempo pode até ser maior, caso seja necessaria alguma alteracdo muito grande ou até uma mudanca
no escopo do projeto. Todavia o desenvolvimento é muito mais assertivo.

ENTREVISTADO 4.

Principais Impactos Positivos:

e Direciona esforcos para criacdo de produtos mais adequados
e Maior possibilidade de aceitagéo do produto pelo mercado.
e Maior assertividade na execucédo

e Menor risco no lancamento

Principais pontos de atencao:

Escolha do mercado correto para pesquisa
Processo de escuta

Metodologias Utilizadas

e Cronograma compativel com processo decisorio

Para ser possivel ter algum impacto na diminuigdo do tempo de projeto (time-to-market),
se faz necessario um planejamento robusto e maturidade dos processos, uma vez que a relatividade
existente no conceito de prazo, € notadamente atrelada as expectativas geradas.

Questdo 5

Quais foram os elementos utilizados de modo a ser possivel facilitar o entendimento do
usuario para o que esta sendo proposto (maquetes, prototipos...)? De que modo tais elementos foram
importantes para compreender as necessidades do cliente?

ENTREVISTADO 1.

Mood boards (painéis com referéncias visuais) e protétipos de embalagens costumam
funcionar muito bem. Os primeiros permitem identificar as sensa¢des que um determinado
produto/cor e avaliar 0 que agrada e o que pode ser um ponto de aten¢do para mudancas, além de
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terem um custo baixo. J& os prot6tipos permitem uma avaliagdo mais detalhada da funcdo e permitem
corregdes de rotas durante o desenvolvimento.

ENTREVISTADO 2.

Sdo duas frentes: quem € o usuario e qual € a sua necessidade.

Para saber quem € o usuério do produto, dados demograficos e mapas de empatia séo
suficientes para se chegar em uma persona. Em um primeiro momento, esses dados devem ser
encarados como hipéteses, pois serdo validados com o tempo. As vezes desenvolvemos uma solugéo
para uma persona, mas o produto final pode ser interessante para outro tipo de persona... Validar
essa hipotese é fundamental!

Para entender a necessidade do usuério, temos de envolvé-lo. Entender sobre o contexto
de uso do produto, as restricGes da persona e mapear os problemas relacionados a experiéncia da
persona com as solucdes atuais oferecidas no mercado sdao os elementos que ajudam a compreender a
necessidade do usuério.

ENTREVISTADO 3.

Sempre trabalhamos com prototipagem, pois isso facilita muito o entendimento pelo usuario.
Algumas vezes trabalhamos com mock up para desenvolver melhor o conceito.
ENTREVISTADO 4.

A prototipagem inicial se apresenta como uma op¢ao interessante, e sua importancia é
que, com base na prototipagem, podemos aperfeicoar ou modificar um conceito ou atributo
inicialmente pensado, e com isso evoluirmos o produto no sentido de adequa-lo as necessidades e
expectativas do usuario.
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