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Resumo:

O objetivo deste artigo € apresentar, do conceito a pratica, a aplicacdo do design de servi¢os na
modelacdo e gestdo do Rota Challenge, iniciativa de empreendedorismo e inovacdo do
programa Rota 2030. Ao acelerar o processo de inovacao da industria ferramental, por meio da
conexdo com solucdes desenvolvidas por startups, foi possivel gerar aumento da produtividade
e competitividade, além de contribuir na construcdo de uma cultura cada vez mais inovadora e
tecnoldgica. O design esteve presente nos niveis estratégico, tatico ou operacional. Foi uma
funcdo, um recurso e um modo de pensar no contexto organizacional que esteve presente no
desenvolvimento de processos, na implementacdo de projetos, sistemas e servigos utilizaveis.
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1 INTRODUCAO

Diante de um planeta em constante expansao tecnolégica, percebe-se que a velocidade
com que as mudancas ocorrem sdo cada vez mais rapidas, tornando sistemas obsoletos em
pequenos periodos de tempo. Tendo isso em mente, é importante que as empresas estejam
abertas para receber novas tecnologias, tornando-as competitivas com o mercado. A inovagéo
tem um papel importante nessa evolucgéo tecnoldgica e nas atividades econdémicas, sendo um
dos principais catalisadores do crescimento econdmico [1-3].

Tratando-se do contexto brasileiro de inovacdo com a utilizacdo de recursos publicos,
esses vém sendo realizados por financiadores, tais como a Financiadora de Estudos e Projetos
(FINEP), o Banco Nacional de Desenvolvimento Econémico e Social (BNDES), o Ministério
de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo (MCTI) e o Ministério do Desenvolvimento, Industria,
Comércio e Servigos (MDIC). Esses incentivos ocorrem principalmente por meio de leis de
incentivo fiscais, tais como Lei do Bem, Lei da Informatica e Rota 2030, sendo este ultimo
objeto deste estudo.

O programa Rota 2030 engloba uma estratégia do Governo Federal para o
desenvolvimento do setor automotivo no pais, visando solucionar dificuldades enfrentadas pelo
setor, tais como a baixa competitividade, a defasagem tecnoldgica, o risco de transferéncia da
atividade de pesquisa e desenvolvimento, o risco da perda de investimento no pais, dentre
outros. Dentre os topicos abrangidos no programa Rota 2030, destaca-se a Linha IV —
Ferramentarias Brasileiras mais Competitivas, coordenada pela Fundacdo de Apoio da UFMG
— Fundep, que tem como foco trazer maior competitividade a este setor, o qual possui alta
defasagem tecnoldgica [4].

Dentre as diversas estratégias para aumento de competitividade das ferramentarias
brasileiras, destaca-se aqui o Rota Challenge. Esta acdo busca conectar a industria ferramental
com startups de todo o Brasil, a fim de promover um ambiente de inovacao e otimizacdo de
processos produtivos, atuando como agente de transformacao e construindo uma cultura mais
inovadora e tecnoldgica no setor ferramental [5].

A criacdo do Rota Challenge foi baseada em design de servigos, trazendo uma
perspectiva de cocriacdo de todo o processo de construcdo dos desafios junto ao setor
automotivo, de forma a traduzir as necessidades emergentes em servicos que pudessem ser
executados por startups [6]. O design de servicos foi proposto como uma abordagem para o
empreendimento aprimorado de métodos e processos produtivos industriais, bem como de

aprendizado em grupo e transformacdes sistémicas nas empresas [6, 7].



Diante do exposto, o objetivo deste trabalho é apresentar o design de servicos modelado
para 0 Rota Challenge, uma acdo de empreendedorismo que conecta pequenas empresas do

setor de ferramentarias automotivas e startups para a solugédo de desafios tecnologicos.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 DESIGN DE SERVICOS

No campo do design, a &rea especifica de estudo dedicada a desenvolver solugdes para
0 setor de servicos é denominada design de servigos. Em resposta as transformagdes do mundo,
0 mercado tem exigido um conjunto de competéncias que até entdo ndo tem sido devidamente
explorado e valorizado na formacdo de profissionais que atuam com design de servicos.
Levando-os, frequentemente, a enfrentar problemas que ndo conseguem compreender ou
solucionar. Entretanto, as contribui¢bes teoricas publicadas contrapdem essa SUposi¢ao ao
apresentarem a metodologia do design como referencial para a projetacédo de servicos eficientes
e eficazes.

Uma das maiores forgas do design é a diversidade de defini¢cdes. Independente das
origens e conceitos existentes, a maioria encerra em si 0s aspectos do abstrato (conceber -
projetar - atribuir) e do concreto (registrar - configurar - formar) e concorda que o design atua
e opera na juncao desses dois aspectos, atribuindo forma material a conceitos intelectuais. Uma
importante contribuicdo que o design tem a fazer para equacionar os desafios da nova economia,
imersa em um cenario fluido, dindmico e complexo, é 0 pensamento sistémico e a transmissdo
das funcdes invisiveis aos observadores de forma apreensivel pelos sentidos. Observa-se que 0
surgimento dessas aplicacdes tem contribuido para libertar os designers do legado de
profissionais que trabalham isoladamente, de modo autoral, como se um “bom designer” fosse
aquele capaz de resolver tudo sozinho. Pois, em uma economia baseada em redes sociais e
tecnoldgicas, em que pessoas, produtos e lugares interagem para obter um valor de
reconhecimento comum, as melhores solugdes costumam vir do trabalho em equipe e em redes.

Os servigos sdo um meio de entregar valor aos clientes ao facilitarem o alcance dos
resultados esperados pelos mesmos sem, necessariamente, envolver a posse de algo. Os servigos
podem facilitar os resultados, melhorar o desempenho de tarefas associadas e reduzir o efeito
de restricGes. Enquanto alguns servicos melhoram o desempenho de tarefas, outros tém um
impacto mais direto — eles realizam a tarefa em si. Ampliando a definicdo, os autores discutem

e classificam os servicos em trés grandes grupos. (i) Servigos Basicos: Sdo servicos que



proporcionam os resultados basicos desejados por um ou mais clientes. Eles representam o valor
que os clientes querem e pelos quais estdo dispostos a pagar. Os servi¢os basicos ancoram a
proposicdo de valor para o cliente e fornecem a base para a sua utilizacao continua de satisfacao.
(if) Servigcos Ativadores: sd0 servicos necessarios para que 0 servico basico seja entregue.
Podem ou ndo ser visiveis aos clientes, mas estes ndo podem percebé-los como servicos de seu
direito. Eles sdo fatores basicos que possibilitam o cliente receber o servigo principal. (iii)
Servicos de Melhoria: sdo servicos adicionados a um servi¢co béasico para torna-lo mais
emocionante ou atraente para o cliente. Os servicos de melhoria ndo sdo essenciais para a
prestacdo de um servigo basico, mas podem ser nele adicionados como fatores de excitacao, a
fim de incentivar os clientes a utilizarem mais o servico, como também para auxiliarem na
escolha entre o servigo ofertado por duas ou mais empresas [8].

Os servicos podem ser divididos em quatro caracteristicas principais com as quais a
maioria dos tedricos e pesquisadores concorda e utiliza como referéncia. (i) Intangibilidade:
refere-se as qualidades dos servicos que escapam ao toque fisico humano. (ii) Inseparabilidade
entre producédo e consumo: alude ao fato de que os servigos requerem a presenca dos clientes
para existir. Significa que a maioria dos servicos é altamente interativa e depende das relacdes
entre pessoas-pessoas e pessoas-empresa. (iii) Heterogeneidade: para servicos de trabalho
intensivo a qualidade da performance pode variar ao longo do tempo, dependendo da situagéo
e dos envolvidos no servico. (iv) Perecibilidade: os servicos ndo podem ser estocados e,
portanto, dependem das habilidades dos provedores para balancear e sincronizar a demanda
com a capacidade de oferta [8].

Para os estudiosos do tema, o design de servicos visa a concepcao de servi¢os que sejam
uteis, utilizaveis e desejaveis do ponto de vista do usuario. Em linhas gerais, descrevem o design
de servigos como uma abordagem holistica, a fim de obter uma compreenséo do sistema e dos
diferentes atores dentro desse sistema. Por isso, a utilizacdo das “ecologias de servi¢os” e dos
“mapas dos stakeholders” para visualizar o sistema e torna-lo um objeto de design. Uma
abordagem interdisciplinar, ja& que conecta especialistas, usuérios e interessados, sendo o
processo de cocriagdo uma das forcas motrizes para integracdo de todos os envolvidos no
processo. Um processo criativo e visual, que vai além dos dados, visualizando e orquestrando
solugdes que ainda ndo existem. Em sintese, o design de servicos € definido como: um agente
de transformac&o e inovacgao no processo de criacao de valor [8].

Uma empresa londrina, a Engine Service Design, formada por designers, pesquisadores
e estrategistas, especializou-se em projetar servigos e experiéncias aos clientes, da criacdo a

implementacao, entendendo e definindo o design de servicos como o exercicio de projetar de



maneira equilibrada; garantindo que todos os envolvidos na prestagdo de um servigco sejam
beneficiados, do cliente e do prestador. Entendendo que, para o cliente, um servico valioso
constitui-se em um conjunto claro de beneficios, uma grande experiéncia e uma relacdo de
valor. E para o prestador, um servico de qualidade constitui-se em fornecer seus objetivos
comerciais e empacotar seu modelo de negocio em um conjunto distinto de ofertas que o ajuda
a destacar-se da concorréncia. E uma prética que geralmente resulta na concepcao de sistemas
e processos que visam fornecer um servico holistico ao usuario. Essa pratica interdisciplinar
combina inumeras habilidades de design, gestdo e engenharia de processos. Desde 0s tempos
memoriais, 0s servigos sempre existiram e vém sendo organizados de diversas maneiras.
Entretanto, servigos projetados conscientemente, que incorporam novos modelos de negdcios,
sdo empaticos as necessidades dos usuarios a fim de criar valor socioeconémico para a
sociedade. Design de servicos € essencial em uma economia guiada pelo conhecimento e pela
criatividade.

Todo projeto de design é composto, no minimo, por quatro etapas basicas, sendo: (i)
Descobrir: a primeira etapa refere-se ao inicio do ato de projetar, na qual os designers buscam
ampliar o “olhar sobre o mundo”, a fim de reunir insigths. (ii) Definir: a segunda etapa
representa a definicdo, em que os designers buscam dar sentido a todas as possibilidades
identificadas na etapa inicial de descoberta, com objetivo de definir o desafio fundamental do
projeto. (iii) Desenvolver: a terceira etapa refere-se ao desenvolvimento em que diversos
conceitos e solugdes sao criados, prototipados, testados e iterados. Esse processo de tentativa e
erro ajuda os designers a melhorar e refinar suas ideias. (iv) Entregar: a quarta e ultima etapa
consiste na entrega, na qual o projeto resultante (seja um produto, servico ou ambiente) é
finalizado, produzido e implementado. E propde as seguintes etapas para o design de servicos:
(i) Entendendo: aprender com os clientes e todo o contexto, a fim de promover insigths. (ii)
Pensando: executar tarefas estratégicas e analiticas que auxiliem a dar direcéo ao projeto. (iii)
Gerando: desenvolver ideias e conceitos relevantes e inovadores. (iv) Filtrando: selecionar
ideias e combinar conceitos. (v) Explicando: mapear e projetar sentidos. (vi) Realizando:

implementar, entregar, prover diretrizes e planos [9].
2.2 COMPETENCIAS DOS DESIGNERS
A execucéo das seis etapas para o desenho do servico (entendendo, pensando, gerando,

filtrando, explicando e realizando) demanda mentalidades distintas e, consequentemente,

requer dos projetistas habilidades e competéncias mdaltiplas e distintas. Assim, Sd0 necessarios



métodos, processos e até mesmo competéncias suficientemente flexiveis para alcangar solugdes
para as complexidades proprias e inerentes aos servigos. Competéncia é definida por alguns
estudiosos como os fatores (conhecimento; habilidades; atitudes) e seus respectivos subfatores
(conhecimento tacito e explicito; habilidades mentais e manuais; atitudes intrapessoal e
interpessoal). Sendo o conhecimento tacito adquirido pelo conhecimento pessoal incorporado
a experiéncia individual, envolvendo fatores intangiveis como crengas pessoais, perspectivas e
sistemas de valor. E o0 conhecimento explicito como o conhecimento que pode ser articulado na
linguagem formal, inclusive em afirmacGes gramaticais, expressdes matematicas,
especificacbes, manuais e assim por diante. As habilidades mentais estdo relacionadas a
cognicdo (sentidos), retencdo (memdria), avaliacdo (analise) e criagdo (producdo). E as
habilidades manuais sdo definidas como todos 0s recursos visuais e materiais que auxiliam a
atividade de projeto [9].

Os sete principais papéis do designer em projetos de servicos sdo: facilitador,
comunicador, construtor de capacidades, estrategista, pesquisador, empreendedor e cocriador
Os designers de servicos devem entender que 0s servigos sdo sistemas vivos e, portanto,
precisam ser compreendidos a partir de uma perspectiva ecoldgica: a perspectiva ecoldgica 0s
auxiliam a mapearem todos os stakeholders, pontos de contatos e até mesmo contextos que
estdo conectados de maneira direta ou indireta com o uso do servi¢o. Observar o ecossistema
de um servico auxilia na visualizagcdo de uma nova perspectiva, o que ajuda a equipe na busca
por algo novo e relevante para quem possa utiliza-lo e ou fornecé-lo [9].

A fundamentacédo dos projetos em uma abordagem centrada nas pessoas, constata que:
as pessoas sdo 0 coracdo dos servicos e, para as pessoas estarem no centro dos servigos, €
preciso primeiro conhecer quem elas sdo, para obter as informacdes relevantes que as auxiliem
no que e quando precisam. Para isso, o design de servi¢os baseia-se no tradicional design
centrado no usuario para formar a base da reunido de insigths para levantamento das
experiéncias, desejos, motivacdes e necessidades das pessoas prestadoras dos servigos [9].

Estes profissionais, durante o processo de desenvolvimento, utilizam a abordagem da
cocriacdo: ao projetar um novo servico, o designer envolve os principais participantes da rede
de valor da oferta em sessdes de cocriagdo. Essas sessdes os auxiliam a antecipar os problemas,
contornar barreiras de aceitagdo e gerar resultados mais alinhados com a expectativa dos
envolvidos com os servicos, ampliando assim o potencial de adesdo e uso dos mesmos. Para
iSS0, € necessario planejar toda a jornada, levando em consideracdo a qualidade dos materiais,

a localizacdo do encontro, 0 momento do projeto, quem envolver, quando envolver e com que



intensidade envolver. O designer de servigos deve projetar com as pessoas e nao para as pessoas
[9].

Neste contexto, eles pensam e trabalham visualmente: como resultado os designers,
frequentemente, precisam fazer o invisivel visivel, para mostrar aos consumidores o que
acontece nos bastidores, mostrar aos colaboradores o que tem se passado na vida dos
consumidores, assim como mostrar para todos os envolvidos o uso de recursos ocultos. E
preciso pensar e trabalhar visualmente, pois 0s servi¢os sdo coproduzidos no momento em que
sdo entregues, e hoje nem sempre ha uma barreira visual entre as interacdes de suporte e as que
tém contato direto com o cliente. Ao longo de todo o processo de criagcdo de servigos, as
discussdes e principalmente as ideias sdo transformadas em registros visiveis. Para tal, 0s
designers utilizam ferramentas que auxiliam nesse sentido, como mapas, encenacoes,
ilustracGes etc [9].

Prop6em mudancas estruturais nos servicos. A intencdo deve ser a de sempre olhar da
forma mais ampla possivel para o contexto no qual o processo de um servigo ocorre. Sob um
panorama geral e holistico, o designer de servi¢cos ndo se restringe a criagdo de solugdes
pontuais, mas sim, de solucGes que desafiem os processos existentes [9].

Eles percebem os servigos como uma sequéncia de acdes inter-relacionadas. Os servicos
sdo processos dinamicos que ocorrem ao longo de um determinado periodo de tempo. Logo, 0s
designers devem sempre levar em consideracdo a linha do tempo de um servico, subdividida
em trés etapas: pré-servico (quando o usuario entra em contato com o servico), durante o servico
(quando o usuario esta vivenciando, de fato, o servico) e pds-servigo (quando o usuario ndo esta
mais vivenciando o servico). Para isso, devem mapear a linha do tempo, marcando e destacando
0s pontos de contatos e interacGes, a fim de que o servico seja visualizado e entendido por todos
os envolvidos no processo [9].

E possivel pontuar também, que sdo utilizados um processo iterativo para o
desenvolvimento de novos servicos. A cada etapa do processo de design de um servico, pode
Ser necessario retroceder um passo, uma etapa, ou até mesmo comegcar tudo do zero. Entretanto,
0 primeiro passo de uma jornada como esta, € a elaboracdo do design do préprio processo, uma
vez que esse depende, em Ultima instancia, do contexto para o qual o servi¢o estd sendo criado
e, portanto, pode variar de acordo com cada projeto [9].

Para os designers de servicos, a estética (materializacdo) do servico € um elemento
importante. Independentemente do nivel de intangibilidade do servico, a estética
(materializacdo) do mesmo é essencial e pode evocar emogdes positivas no usuério e até

estimuld-lo a utilizar o servigo. Ficando a cargo dos designers planejarem e projetarem “a



forma, a textura, a cor e até o cheiro”. Ou seja, adequar a criagdo dos fatores materiais de um

Servico aos seus aspectos intangiveis [9].

2.3 INOVACAO E EMPREENDEDORISMO

E notdrio que vivemos em um ambiente de grande competitividade de mercado e de
altas transformacdes, o que afeta diretamente as op¢bes de compra por parte do consumidor,
estimulando novos mercados e criando percepcdes em mercados ja consolidados. Alguns
autores, defendem que, sem inovar, uma organizacao reduz significativamente sua capacidade
competitiva [10].

Por essa razdo, a competitividade incentiva o investimento em inovac6es e, por meio
disso, as organizacdes, de forma geral, veem-se obrigadas a criar processos, ideias, tecnologias
para manter-se competitivas no mercado. Entretanto, para uma compreensdo plena desse
contexto, € necessario diferenciar inovacéo e invencgéo.

A criacdo de um novo produto ou artefato que podera ter, ou ndo, uma relevancia
econbmica, é chamada de invencdo. Essa invencdo, por sua vez, sera uma inovacdo apenas
quando for tratada ou transformada em mercadoria de maneira que possa ser economicamente
explorada [11]. Outros estudiosos entendem a invengdo como o ato de criar conhecimento.
Assim, mesmo se tendo uma patente de uma invengéo, ndo se pode dizer que isso se configura
como uma inovagdo, pois a patente por si s6 pode ficar esquecida ou ndo se transformar em um
produto comercializavel. Por outro lado, ndo se pode desassociar uma ideia da outra, isto &,
separar a inovacao da invencdo [12]. Uma inovacgdo ndo existe sem a invencdo, da mesma
maneira que ndo existem diferentes técnicas, sem tecnologia [13].

Inovacdo € uma combinacdo de elementos ou recursos que ja existem para producéo de
novos produtos, ou produtos que ja existem, mas produzidos com mais eficiéncia, de modo a
ampliar a competitividade desses produtos [11]. Segundo o Manual de Oslo inovacdo é a
implementacao de um produto (bem ou servigo) novo ou significativamente melhorado, ou um
processo, ou um novo método de marketing, ou um novo método organizacional nas praticas
de negocios, na organizacao do local de trabalho ou nas relagdes externas [14].

Assim como a inovagdo, 0 conceito de empreendedorismo € multidimensional. O
empreendedorismo ndo s6 encontra o seu lugar como campo de estudo em varias disciplinas,
mas também abrange desde o nivel individual até o nivel da empresa e deve ser considerado
em um contexto regional, nacional ou mesmo internacional. Como a interdisciplinaridade e a

multidimensionalidade o tornam impossivel definir o empreendedor universalmente,



apresentarei e discutirei diferentes visGes sobre a literatura de empreendedorismo. Varios
autores reconheceram a complexidade do empreendedorismo literatura [15-18].

A discussdo sobre empreendedorismo é agrupada de acordo com trés perspectivas
relacionadas a como o empreendedor € analisado na literatura. A primeira categoria diz respeito
aos resultados das a¢des empreendedoras e ndo ao proprio empresario ou suas agoes. Essa visdo
estd na origem dos estudos empresariais, representados principalmente pelos economistas. Em
segundo lugar, os autores criaram a categoria que se relaciona com a razdo das acOes
empreendedoras. O empreendedorismo nessa perspectiva lanca luz sobre o individuo e suas
caracteristicas. Stevenson e Jarillo denominam essa categoria de ‘“‘abordagem
psicologica/socioldgica”. A terceira perspectiva ¢ como o empreendedor age. O foco de esta
abordagem é sobre gestdo empresarial [17].

O primeiro registro conhecido que menciona o termo empreendedor foi do economista
irlandés-francés Richard Cantillon (1680 — 1734). Cantillon vé o empresério a partir de uma
perspectiva econdmica. Ele reconhece sua importancia como funcdo de equilibrio, mas da
pouca atencdo ao empreendedor como individuo [17].

Por volta de 1800, o economista Jean Baptist Say amplia a percepcao de Cantillon sobre
0 empresario e acrescenta um papel central na producdo, distribuicdo e tarefas gerenciais [18].
Say, que é reconhecido principalmente por sua lei dos mercados, descreve o empreendedor
como um individuo que aumenta seu lucro transferindo recursos enquanto aumenta a
produtividade [16].

Schumpeter contribui significativamente ndo apenas no campo da inovacdo, mas
também para o desenvolvimento da teoria do empreendedorismo. Em contraste com a
perspectiva gerencial do empreendedor de Say, 0 empreendedor de Schumpeter ndo é apenas o
lider de um empreendimento, ele também € o inovador e impulsiona o sistema econémico [11,
18]. O autor da ao empresario um papel diferenciado no sistema econémico. Ele vé o
empreendedor como uma forga disruptiva na economia que, ao contrario da visdo de Cantillon,
traz desequilibrio por meio de empreendimentos inovadores, levando a um maior grau de
crescimento econdmico [15].

Sob a consideragdo de mdaltiplas dimensdes, o empreendedorismo é definido como “um
processo pelo qual os individuos - por conta propria ou dentro de organizacfes - perseguem
oportunidades sem levar em conta o0s recursos que atualmente controlam [17].

A inovacdo ao empreendedorismo pioneiramente Como processo que o permeia nas suas
mais diversas formas e meios sem, no entanto, confundi-lo ou mesmo suplanta-lo. O

empreendedor impulsiona o capital, pois traz em si “a for¢a destruidora e criativa” de novos



mercados, produtos e servicos. Para ele, o fenbmeno da inovacéo € institucional e pode ocorrer
em qualquer lugar, seja qual for o processo, momento, meio ou posi¢ao nas organizagdes, sejam
publicas ou privadas [19].

Uma atitude empreendedora se traduz por meio da capacidade de se implementar
mudancas significativas na organizagéo interna do trabalho e, com isso, melhorar a oferta de
servigos. Em suma, o empreendedorismo pode estar presente em qualquer lugar, processo,
meio, posicao, independentemente de serem privadas ou publicas as organizac6es [20].

A emergéncia do empreendedorismo reflete a preocupacdo com o desenvolvimento de
uma postura ativa de responsabilidade administrativa que inclui a geragdo de novas fontes de
rendimento, fornecimento de melhores servicos e promoc¢do do aumento da educacdo dos

cidadaos e desenvolvimento social [21].

3 METODOLOGIA

A primeira edi¢do da acdo de empreendedorismo Rota Challenge compreendeu dois
ciclos de conexdo entre industrias de ferramentarias automotivas e startups de todo o Brasil. O
primeiro ciclo, com inicio em abril de 2021, teve como foco 0 mapeamento de necessidades e
desafios do setor ferramental e a identificagdo de potenciais solugdes tecnoldgicas. Ja no
segundo, lancado em maio de 2022, o objetivo foi promover o0 "rollout’’, Ou seja, a expansdo
das solucgdes tecnologicas validadas e do conceito da a¢do para outras empresas desse setor.

A formulacdo da iniciativa seguiu os principios do design de servigos. Isto porque, para
sua elaboracdo, foi necesséario um trabalho prévio de identificacdo dos principais desafios do
setor, o que foi realizado em conjunto com as ferramentarias, protagonistas deste levantamento.
Para tanto, nesta etapa de mapeamento de desafios foram utilizados processos que combinaram
elementos do design thinking, andragogia, aprendizagem vivencial, psicologia positiva e
ferramentas de dialogo estruturado, escuta e cocriacao.

O mapeamento consistiu na selecdo de ferramentarias automotivas, na definicdo de
desafios e na ratificacdo de resultados. Para a sele¢do de ferramentarias, uma chamada publica
foi aberta para recrutar até vinte empresas voluntarias de pequeno e médio porte do setor
ferramental. O grupo de empresas selecionadas participou de quatro sessdes de cocriagdo
participativas, em espacos de didlogos estruturados que inspiram a autonomia, o protagonismo
e a corresponsabilidade por resultados. Uma Gltima sessdo serviu para confirmar se os desafios
identificados eram desejaveis do ponto de vista do usuério e relevantes coletivamente. Houve,

nesta acdo, uma grande aproximagao com as empresas € conexao entre as partes interessadas.



Um processo criativo e visual foi promovido para materializar em ilustragdes os trés desafios

eleitos pela comunidade de empresas, quais sejam:

Controle e
GERENCIAMENTO
DE PROCESSOS

Gestao de
MATERIA PRIMA

e controle de produgéo

£y Planejamento precisa ser

{ Processo ferramental COlabOrative equipe de
possul diversos compra de matéria prima

componentes © de propto do molde

Desafio 2: Gestdo de compras, matéria prima e suprimentos.
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Desafio 3: Aumentar a preciséo de orgamentos.

Identificados os desafios, iniciou-se a fase operacional do Rota Challenge. Foram
lancadas duas chamadas publicas interligadas, uma para selecdo de startups e uma para selegcdo
de ferramentarias automotivas, que trabalhariam juntas na solucdo de um dos desafios
indicados. A divulgacdo das chamadas contou com o apoio de parques tecnoldgicos dos
principais clusters de ferramentarias do pais: Santo André, Joinville, Sdo José dos Campos,
Caxias do Sul, Recife e Paraiba.

As propostas das startups deveriam contribuir com solucGes tecnol6gicas para as
ferramentarias madrinhas, que, por sua vez, se comprometiam a recebé-las para o
desenvolvimento e implementacdo de Provas de Conceito (PoCs). As Provas de Conceito sdo
um tipo de modelo de servico concebido para testar uma tecnologia e sua viabilidade em baixa
escala, dentro de uma empresa, em um ambiente controlado. Sua execugédo parte da premissa
de utilizar o minimo de recurso possivel para testar uma unica ou poucas hipoteses, com baixo
investimento. Por se tratar de algo inovador, a PoC tem como prerrogativa a aceitacdo a erros
de implementacéo e seus resultados sdo um conjunto de fatores, sendo desde o resultado da
implementacao, os aprendizados deste processo e como estes podem contribuir para melhorias
de outras PoCs ou entéo para o planejamento de uma expansédo da solucéo.

Para o Rota Challenge, foram selecionadas quatro startups e quatro ferramentarias
resultando nas seguintes parcerias:

(1) Bitavel (startup) e GTF Ferramentarias (industria madrinha) - Solugéo proposta:

construcdo de plataforma de visualizacdo 3D online com automacdo do planejamento e



execucdo da producdo de moldes para resolver o problema de atraso, baixa qualidade,
retrabalho e estouro de orgcamento em processos construtivos. Resultado: ndo validada.

(2) Diamondbigger (startup) e FHS Ferramentaria (industria madrinha) - Solucao
proposta: construcdo de um software para controle, planejamento e acompanhamento da
execucdo de construcdo de ferramentas, com utilizacdo viséo computacional para permitir o
acompanhamento da planta industrial em tempo real, em especial no que tange as pegas mais
importantes. Resultado: ndo validada.

(3) I-SENSI (startup) e Stampway Ferramentaria (industria madrinha) - Solucéo
proposta: construgdo de uma plataforma de monitoramento de processos no chéo de fabrica de
ferramentaria e um aplicativo de tryout digital, no intuito de aumentar a visibilidade da
producdo, obtencdo de dados de equipamento, integracdo de dados de forma autdénoma evitando
erros e atividades manuais de baixo valor agregado. Resultado: validada.

(4) VITAU (startup) e UNION MOLDES (industria madrinha) - Solugdo proposta:
desenvolvimento de uma plataforma de Sistema para Controle de Paradas de Equipamentos e
manutencdo, visando a integracdo de informac@es de planejamento de producdo (baseada em
pedidos, demandas ou ‘ordens de servi¢o’), e acompanhamento da produgdo efetiva (baseada
no processo), permitindo uma visdo ampla dos tempos e movimentos envolvidos. Resultado:
validada.

O primeiro ciclo do Rota Challenge foi considerado exitoso, ndo apenas pelas solugdes
validadas, mas também pelas licdes aprendidas nas invalidacdes, que implicaram em uma
melhor definicdo do perfil das solucBes esperadas para o programa. Sendo assim, 0 primeiro
ciclo representou um processo de invencao, na medida em que implicou na criagdo de um novo
servigo que poderia ou ndo uma relevancia econémica.

As PoCs sdo um servico que passa por todas as etapas de design de servicos, e por isso,
no caso da primeira edicdo do Rota Challenge, as solugdes que obtiveram sucesso seguiram
para uma segunda fase, que foi denominada segundo ciclo, onde esta sendo realizado o rollout.
Este termo, “’rollout’’, significa a expansao da aplicacdo da solugdo e do conceito para outras
empresas ou areas da empresa. No caso do Rota Challenge, as solu¢des que deram certo na
industria madrinha, foram expandidas para outras treze industrias do mesmo segmento.

A seguranga em realizar esta expanséo se deu devido aos resultados comprovados, de
forma pratica, passivel de mensuracdo, mostrando que as etapas de desenho de um projeto, com
as ferramentas do design de servigo, séo fundamentais para ter assertividade. Sendo assim, o
segundo ciclo representa um processo de inovacgdo, ja que a invengdo foi transformada em

mercadoria, com possibilidade de exploragdo econdmica.



4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Uma parte fundamental deste objeto é analisar os resultados do Rota Challenge,
considerando a aplicacdo da gestdo de projetos e também a validacdo das hipoteses formuladas
anteriormente. Neste ponto, serd apresentada uma anélise critica dos resultados, discutindo em
que medida trazem descobertas e aprendizados para 0 avango da tematica.

Dentro do conceito de inovacao aberta, a PoC tende a convergir para um teste com o
intuito de confirmar a viabilidade de uma solucdo ou viabilidade do elemento mais critico e
central de uma solucdo. Neste contexto também é aceitavel a inviabilidade da solugdo, gerando
um processo mais agil do entendimento de erros, acertos e aprendizados tanto para a indudstria
quando para startup/empresa envolvida.

Dentro do cenéario da execucdo do Rota Challenge, ndo foi esperado que todas as PoCs
obtivessem resultados de validacdo efetiva, visto que, seu objetivo é justamente testar em um
ambiente controlado uma solucdo, utilizando o minimo de recurso possivel e esperando um
resultado que comprove sua efetividade. Em caso positivo, é entendido que este conceito pode
ser replicado para outros ambientes, com as devidas melhorias e adaptagdes. Em caso de ndo
efetividade, ainda assim € possivel aprender com estes processos, em busca de melhorias. Com
isso, para cada parceria formada, seguem explicagdes sobre sua efetividade:

(1) Bitavel (startup) e GTF Ferramentarias (industria madrinha): a solugcdo proposta pela
startup Bitavel ndo foi considerada validada pela equipe executora e pela inddstria madrinha.
Uma das entregas da startup para a industria era a visualizacdo do molde em 3D, entretanto,
esta funcionalidade ja estava incorporada em outros recursos utilizados pela indUstria. A startup
se deparou com desafios técnicos e por isso ndo conseguiu alcangar marcos importantes
previstos no plano de trabalho definido no inicio do projeto. As funcionalidades desenvolvidas
ndo entregaram tanto valor ao ponto de resolver as demandas da inddstria, que estavam
relacionadas a geracdo de dados e informacBes que esses dados poderiam gerar para tomadas
de deciséo.

(2) Diamondbigger (startup) e FHS Ferramentaria (inddstria madrinha): a solucdo
proposta pela startup Diamondbigger foi considerada nao validada pela industria e pela equipe
executora. O setor ferramental é carente de tecnologia e a possibilidade de desenvolver uma
que envolva inteligéncia artificial é de grande valia, porém para que seja uma solucdo efetiva,
é necessaria a geracdo de dados por um determinado periodo de tempo que que a inteligéncia

seja treinada, e pela proposta do programa e pelo grau de maturidade que a startup entrou, este



conceito ndo foi atingido. Além disso, desafios técnicos quanto a padronizacdo de dados
também foram uma barreira para a extracéo e padronizacao de informacdes.

(3) I-SENSI (startup) e Stampway Ferramentaria (inddstria madrinha): a solucéo
desenvolvida pela startup I-sensi foi considerada validada e também foi selecionada para
expandir sua atuacdo para outras ferramentarias na fase “rollout”. A startup conseguiu realizar
0 desenvolvimento de duas solu¢des durante o programa, reduzindo mais de 200 horas de
trabalho manual e aumento de 10% da produtividade no chdo de fabrica. Sendo assim, foi
possivel perceber de forma empirica e quantitativa o valor e beneficio para a inddstria.

(4) VITAU (startup) e UNION MOLDES (industria madrinha): a solugdo proposta pela
startup Vitau foi considerada validada e também foi aprovada para a etapa de "rollout”,
replicando para outras ferramentarias. Foi possivel mensurar o resultado de aumento de mais
de 15% de produtividades nos processos, além da coleta de dados mais precisa, 0 que
proporciona informacdes para a melhor tomada de decisdo. Esta solugdo também apresentou os
resultados na prética da entrega de valor da aplicacdo tecnolégica no chéo de fébrica.

Com as devidas demonstracdes acima, no primeiro ciclo do Rota Challenge, foram
financiadas quatro solucdes, sendo que duas tiveram seu conceito validado de forma efetiva e
duas ndo conseguiram obter sucesso, o que demonstra efetividade de 50% do financiamento. E
importante ressaltar que o sucesso desta iniciativa ndo esta apenas em obter, por exemplo, 100%
de resultados nos testes das PoC. E possivel concluir que as invalidacdes também geraram
aprendizados, tanto perfil das solucdes selecionadas para resolver os desafios industriais,
guanto promovendo o conceito da inovacdo aberta e contribuindo para o aumento da
competitividade nacional.

E notavel também que os ganhos da interacdo de startups e indUstrias na execucio de
uma PoC véo além do fator tecnologia. Como a metodologia de design de servicos prevé, é
crucial que o processo de interacdo seja baseado em empatia, foco na dor e nos desafios do
cliente. No caso do setor de industrias ferramentais, foi identificada a importancia de uma
implementacdo tecnolégica caminhar junto com o desenvolvimento de uma cultura da
inovacao.

A partir dessas reflexdes, foi estruturada uma série de encontros chamada de Jornada da
Inovacdo para o segundo ciclo, baseada nos pilares gestdo, cultura e tecnologia, onde as
ferramentarias se encontram de maneira remota para aprender sobre os seguintes temas: 1.
Gestéo; 2. Praticas de gestdo do futuro; 3. Lideranca 4.0; 4. Metodologia; 5. Projeto Agil; 6.
Melhoria Continua; 7. Mapeamento de fluxo de valor; 8. Transformacgdo digital; 9.

Desenvolvendo a industria 4.0; 10. Introducdo a internet das coisas; 11. Impacto da



transformacédo digital; 12. CyberSecurity; 13. Planejamento financeiro e orgamento. Um
resultado muito valioso da Jornada da Inovacdo tem sido a grande interacdo, senso de
comunidade e colaboracdo entre as industrias ferramentais.

Por fim, além de todos os resultados ja mencionados neste item, outros nimeros gerados
pelas duas edi¢cGes do Rota Challenge foram mensurados, onde ja foram desenvolvidas cinco
solucdes, atendendo dezessete ferramentarias. Foram realizadas mais de quarenta horas de
treinamentos e capacitacdes com as ferramentarias e startups. Todas as solucbes geradas e
validadas ja geraram mais de dois milhdes de reais em novos contratos para as startups

participantes.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A mudanga organizacional facilitada por abordagens colaborativas estad tomando lugar
dentro das empresas. O empreendimento social tem se tornado estratégico. E nessa abordagem,
os lideres estdo muito mais ocupados em experimentar e promover iniciativas em direcdo a uma
visdo integrativa, na qual os funcionarios e os clientes desempenhem um papel totalmente
diferente, em beneficio da agilidade corporativa, capacidade de resposta e potencial inovador.
Tais qualidades estdo se tornando essenciais para navegar com seguranca pelas corredeiras da
atualidade. Isso requer mover-se de uma l6gica dominante de bens para uma ldgica de servicos
difusos, na qual todos os individuos do ecossistema empresarial sejam cocriadores e
beneficiadores do valor emergente.

O design de servicos colaborativos é uma abordagem que pode contribuir na modelagem
de empreendimentos. Ao conhecer as necessidades e o0s problemas enfrentados pelas
organizacg0es, é possivel gerar solucBes efetivas e eficientes para quem presta servicos. Ficou
demonstrado que o design de servicos € um processo generativo que atravessa as acOes
descobrir, definir, desenvolver e entregar, pois é necessario compreender o cliente, a
organizacao e o mercado, desenvolver ideias e traduzi-las em solugdes viaveis que possam ser
implementadas [22].

O Rota Challenge trouxe na préatica a esséncia desse conceito. Primeiramente, buscou-
se conhecer as necessidades dos usuarios (ferramentarias). A partir dessa investigacéo,
procurou-se projetar servigos que atendessem essas necessidades e que também fossem viaveis
e lucrativos para as organizagdes (solugdes de startups). O design esteve presente nos niveis

estratégico, tatico ou operacional. Foi uma fungdo, um recurso e um modo de pensar no contexto



organizacional que esteve presente no desenvolvimento de processos, na implementacdo de
projetos, sistemas e servicos utilizaveis [23].

Acredita-se, assim, que a abordagem sistémica esta contribuindo para visualizar um
panorama mais abrangente da gestdo, entendendo a organizacdo como um sistema aberto, em
que as interferéncias ou problemas detectados possam ser de ordem ambiental, social ou
econdmica, relativos as relacdes internas e externas a organizacao e ao sistema de gestdo de

design.
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