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Resumo

Este artigo aborda o Design Thinking como experiéncia para definicao da Vitrine Tecnolégica do NIT-UFMA. O objetivo
do estudo é relatar as atividades de Design Thinking desenvolvidas pelos alunos na disciplina Empreendedorismo
tecnoldégico, do Mestrado em Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovacao, com o objetivo
de analisar e propor melhorias na divulgagao das inovacoes tecnoldgicas da Instituicdo. A metodologia adotada
foi a pesquisa exploratéria e descritiva com abordagem qualitativa. Foram realizadas observagdes no portfélio
de tecnologias protegidas pela UFMA e entrevistas entre os 10 alunos participantes da atividade para identificar
diferentes pontos de vista e desenvolver um produto que aumente a visibilidade das tecnologias protegidas pelo
NIT-UFMA. Todas as etapas do Desing Thinking foram seguidas, e, como resultado, foi elaborado um protétipo da
Vitrine Tecnol6gica como espaco que servird para aumentar a visibilidade das tecnologias registradas pelo NIT-UFMA.
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Abstract

It approaches Design Thinking as an experience to define the Technological Showcase of the NIT UFMA. The objective
of the study is to report the Design Thinking activities developed by students in the Technological Entrepreneurship
discipline, of the Master’s in Intellectual Property and Technology Transfer for Innovation, with the objective of
analyzing and proposing improvements in the dissemination of the Institution’s technological innovations. The
methodology adopted was exploratory and descriptive research with a qualitative approach. Observations were
made on the portfolio of technologies protected by UFMA and interviews were carried out among the 10 students
participating in the activity, to identify different points of view and develop a product to increase the visibility of
technologies protected by the NIT/UFMA. All stages of Design Thinking were followed and as a result a prototype
of the Technological Showcase was created as a space that will serve to increase the visibility of the technologies
registered by the NIT/UFMA.
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1 Introducéo

Além de estabelecer medidas de incentivo a inovacao e a pesquisa cientifica e Tecnolégica
no ambiente produtivo, a lei de Inovacao (Lei n. 10.973/2004) estabeleceu a criacao dos Nu-
cleos de Inovacao Tecnoldgica (NITs) nos Institutos de Ciéncia e Tecnologia (ICTs). Uma das
competéncias dos NITs, segundo o artigo 16 da Lei de Inovacao, é a conveniéncia de divul-
gacao das criagoes desenvolvidas na instituicao, passiveis de protecao intelectual. “Na prética

o principal objetivo de um NIT é levar a sociedade o conhecimento disponivel na academia”
(LIBERATO, 2018, p. 21).

Por desempenhar papel significativo no desenvolvimento tecnolégico do pais, as Univer-
sidades brasileiras se sobressaem como maiores depositantes de ativos tecnoldgicos, e uma
das dificuldades das ICTs, grandes depositantes de propriedade industrial, é transferir para o
mercado suas propriedades protegidas.

Para realizar a transferéncia dessas tecnologias, é necessario dar visibilidade as empresas,
aos Orgaos publicos e as organizagoes desses ativos, visando a sua comercializagao. A interacao
entre Universidades e Empresas é essencial em um sistema de inovacao para que os conheci-
mentos gerados dentro das universidades possam ser disseminados e transformados em recursos
ou solucodes inovadoras nas empresas. Para Ribeiro et al. (2015), as ICTs precisam conceber
mecanismos de inducao para que o conhecimento tecnolégico desenvolvido seja transferido
ao setor produtivo. A difusao da producao tecnoldgica é parte importante na promocao do
desenvolvimento e da inovacao na sociedade.

Pensando em uma melhor metodologia de divulgacdo das tecnologias geradas na Insti-
tuicdo e uma boa interacdo entre academia-empresa pelo Nucleo de Inovacao Tecnolégica da
Universidade Federal do Maranhao, é que se justifica a elaboracao deste artigo que se concentra
em relatar as atividades de Design Thinking desenvolvidas pelos alunos na disciplina Empreen-
dedorismo tecnolégico do Mestrado em Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia
para Inovacao com o objetivo de analisar e de propor melhorias na divulgacao das inovagoes
tecnolégicas da Instituicao.

A atividade desenvolvida buscou responder a seguinte questao: Como dar visibilidade as
inovacoes tecnolégicas do Nucleo de Inovacao Tecnolégica (NIT) da Universidade Federal do
Maranhao (UFMA) para um ambiente favoravel de inovacao e transferéncia de tecnologia?
Segundo Matos et al. (2016 p. 1), o Design Thinking “[...] é uma ferramenta importante para
o desenvolvimento do processo de inovagao, engajamento dos colaboradores e construcao de
uma visao mais humana para solucionar problemas enfrentados pelos consumidores”.

As etapas seguidas nao serao encaradas como um modelo rigido, pois na literatura é pos-
sivel observar diversas adaptacoes na abordagem do Design Thinking.

1.1 Design Thinking

Segundo alguns autores, o Design Thinking surgiu em 1969 e foi popularizado pela consul-
toria de Design IDEO. Corroborando com esse pensamento, Silveira (2020, p. 3) afirma que:
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Quanto a origem do conceito de DT, Cavalcanti e Filatro (2016) afirmam que nao
h& unanimidade na literatura. Autores da area do Design afirmam que ele surgiu, em
meados de 1969, com Herbert A. Simon e Donald Schén cujas obras apresentam
caracteristicas sobre o modo de pensar dos designers. Enquanto autores da area da
Administragao afirmam que o DT, surgiu em meados dos anos 2000, na Universidade
de Stanford e na empresa de inovacao IDEO.

O Design Thinking é um modelo mental que possibilita pensar criticamente utilizando di-
versas ferramentas que estimulam a criatividade e a geracao de ideias de forma colaborativa na
resolucao de problemas complexos. Lira et al. (2019) abordam que os conceitos de multidisci-
plinaridade, colaboracao e tangibilidade de pensamentos com vistas a inovacao estao presentes
na abordagem do Design Thinking.

De acordo com IDEO (2017, p. 7), “[...] o processo de Design Thinking comeca avaliando
as necessidades das pessoas e é por isso que anda de maos dadas com a metodologia que
chamamos de ‘design centrado no ser humano’”.

Para Morais e Cremer (2019), o pensamento pluralista e o pensamento sistémico sao en-
globados pelo Design Thinking no intuito de construir futuros melhores, assim, por vivermos em
uma sociedade tecnoldgica, precisamos pensar e agir de forma diferente de 100 anos atras para
obter um futuro diferente. E preciso pensar em novas escolhas e em novos futuros que consigam
responder a complexidade do mundo. E o Design Thinking prop6e uma nova maneira de pensar
fundamentado em trés grandes valores que sao: a empatia, a colaboracao e a experimentagao

(MORAIS; CREMER, 2019).

A empatia é “[...] a tentativa de ver o mundo através dos olhos dos outros, de compreender
o mundo por meio de experiéncias alheias e de sentir o mundo por suas emocoes” (BROWN,
2010, p. 47). A experimentacao, segundo Brown (2010, p. 26), é o ato de compartilhar pro-
cessos incentivando a propriedade coletiva de ideias e fazendo com que a equipe aprenda em
conjunto; e a colaboracao, que diz respeito a capacidade de se relacionar com outras pessoas,
ja que “[...] todos nés somos todos mais inteligentes que qualquer um de nés”.

Portanto, para utilizar uma abordagem de Design Thinking, é necessario formar uma equipe
multidisciplinar, que, segqundo Vianna et al. (2012), possibilita uma abordagem sob diversos
angulos e perspectivas favorecendo olhares diversificados e interpretacoes variadas para iden-
tificar e solucionar os reais problemas de maneira mais efetiva.

1.2 O Processo do Design Thinking

O processo de Design Thinking é abordado por diversos autores e existem alguns que
defendem diferentes bases para o termo. Vianna et al. (2012) defendem que, no processo de
Design Thinking, é necessaria a aplicacao de algumas etapas, que podem ser sequenciais ou
nao, podendo ser refeitas caso se mostre preciso.

Segundo Vianna et al. (2012), o Design Thinking se divide nas etapas de imersao, ideacao
e prototipacao, tendo a andlise e a sintese permeando todas as outras etapas. Suas etapas
possuem uma natureza bastante versatil, as fases podem acontecer de modo a se adequarem a
natureza do projeto e do problema em questédo, nao sendo necessario seguir uma linearidade.
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[...] as etapas do Design Thinking aqui abordadas, apesar de serem apresentadas
linearmente, possuem uma natureza bastante verséatil e nao linear. Ou seja, tais fases
podem ser moldadas e configuradas de modo que se adequem a natureza do projeto
e do problema em questao. E possivel, por exemplo, comecar um projeto pela fase de
Imersao e realizar ciclos de Prototipacao enquanto se estuda o contexto, ou ao longo
de todo o projeto. Sessoes de Ideacao nao precisam ser realizadas em um momento
estanque do processo, mas podem permeé-lo do inicio ao fim. Da mesma forma, um
novo projeto pode comecar na Prototipacao [...]. (VIANNA et al., 2012, p. 18)

O primeiro estagio é a imersao, nessa fase, os participantes buscam informacoes e prestam
atencao as necessidades humanas com empatia.

A Imersao pode ser dividida em duas etapas: Preliminar e Profundidade. A primeira tem
como objetivo o reenquadramento e o entendimento inicial do problema, enquanto a
segunda destina-se a identificacao de necessidades e oportunidades que irao nortear a
geracao de solucoes na fase seguinte do projeto, a de Ideacao. (VIANNA et al., 2012,
p. 22)

Apbs a fase de Imersao, ocorre a etapa de andlise e sintese, que ainda, de acordo com Vian-
naetal., (2012), tem o “[...] objetivo organizar as informacoes visualmente de modo a apontar
padrées que auxiliem a compreensao do todo e identificacdo de oportunidades e desafios”.

A segunda etapa é a ideacao, que consiste em pensar nas solucoes inovadoras para os
problemas levantados a partir das informacoes coletadas durante a fase de imersao. E a fase
de gerar ideias (BROWN, 2010; VIANNA et al., 2012).

A terceira etapa é o protétipo,que, de acordo com Sousa e Mendonca (2018, p. 21), é a
“[...] transformacao das ideias em planos de acdes ou protétipos [...] que possa servir como
referéncia para a construcao do produto final”. E a iteragdo ocorre em todas as etapas, o que
torna o Desing Thinking um método nao linear, permitindo voltar as etapas anteriores para
melhorar o atendimento ao mercado.

2 Metodologia

Trata-se de uma pesquisa de carater exploratério e descritivo com abordagem qualitativa.
Quanto aos procedimentos, a metodologia adotada para a elaboracao do presente trabalho
foi a pesquisa bibliografica, que, de acordo com Ruiz (2006), serve para identificar a literatura
existente na area e fundamentar o assunto abordado.

Para tanto, a pesquisa foi realizada nos meses de janeiro a junho de 2021. Foram utilizados
o Google Chrome para a captura de telas e a abordagem do Design Thinking para responder a
como dar visibilidade as inovacgoes tecnolégicas do NIT da UFMA para um ambiente favoravel
de inovacao e transferéncia de tecnologia. A metodologia foi utilizada na disciplina Empreen-
dedorismo em Setores Tecnoldgicos do curso de Mestrado em Propriedade Intelectual e Trans-
feréncia de Tecnologia para Inovacao, a atividade contou com a participacao de 10 alunos do
mestrado e um professor da disciplina.
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Na atividade, foi adotada a versao de Vianna et al. (2012), que apresentam o Design
Thinking em trés fases: imersao, ideacao e prototipacao, além da andlise e sintese, que podem
ser realizadas em todas as etapas.

E conveniente expor que as etapas-foco desta pesquisa tém como objetivo analisar e propor
melhorias na divulgacéo das inovacoes tecnolégicas do NIT-UFMA, relatando a experiéncia dos
alunos na adocao do Design Thinking, no qual foram apresentados alguns conceitos sobre Design
Thinking e suas fases, a imersao dos alunos para anédlise da necessidade com relacao a como
dar visibilidade as inovagbes tecnolégicas do NIT-UFMA e a projecao de uma solucdo para a
necessidade em questao, para tanto, foram utilizados trés encontros na disciplina.

Os dados obtidos foram analisados juntamente com os participantes. O trabalho apresenta
de forma descritiva cada uma das etapas da atividade, demonstrando a importancia do Design
Thinking como ferramenta ttil na resolucao de problemas, e teve como proposta achar uma
resposta de como dar visibilidade as inovacoes tecnolégicas do NIT-UFMA para um ambiente
favoravel de inovacao e transferéncia de tecnologia com maior margem de acerto, ja que é
uma ferramenta desenvolvida de forma colaborativa, em que vérias cabecas geram inimeras
ideias para solucoes inovadoras.

3 Resultados e Discussdao

Esta secao descreve as atividades realizadas pelos alunos nas etapas do Design Thinking.
Essas etapas se dividiram de acordo com as fases da revisao de literatura que foram imerséao,
ideacao e prototipagem, tendo antes a apresentacao dos conceitos de Design Thinking para
melhor compreensao e nivelamento do tema abordado.

3.1 Apresentacdo do Design Thinking

No primeiro encontro, foram apresentados conceitos tedricos sobre Design Thinking, uti-
lizando o artigo intitulado “Design Thinking como abordagem de inovagao em servigos”, de
Matos et al. (2016).

Esses autores fazem uma abordagem significativa sobre como o Design Thinking pode con-
tribuir para a inovacéo em servico, atendendo as necessidades do consumidor. E feito um pano-
rama sobre o que é o Desing Thinking — modelo mental para a solugao de problemas complexos
centrado no ser humano e que possa ter surgido a partir do modelo Double Diamond, que foi
criado pelo Conselho do Design Council do Reino Unido em 2005 e é uma forma simplificada
de descrever o processo de design.

A estrutura do Double Diamond é utilizada para explorar formas inovadoras e criativas de
resolucao de problemas, partindo do entendimento de que clientes ou usuéarios necessitam de
resolucao de problemas, gerando, assim, um impacto positivo sobre os usuérios. Desse modo,
trabalha-se dois tipos diferentes de pensamento, o convergente e o divergente, para lidar com
problemas e solucoes. Segundo Aratjo et al. (2013, p. 277), “[...] considerar os desejos dos
usuarios no planejamento de produtos ou servigos € uma premissa constantemente abordada
na literatura atual do design, marketing e publicidade”.
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No Pensamento divergente: ampliam-se os horizontes, considerando todas as possibilidades
com a mente aberta; ja no Pensamento convergente: as informacoes coletadas sao agrupadas
e analisadas para que se encontre uma melhor proposta com vista a solugao do problema. Es-
ses dois tipos de pensamento constituem a base, que é dividida em quatro estagios diferentes:
descoberta, definicao, desenvolvimento e entrega.

O Design Thinking é realizado em grupos multidisciplinares e em etapas, geralmente com
a ajuda de facilitadores. A primeira etapa é a de imersao, na qual os participantes buscam in-
formacoes, focados na necessidade humana, com empatia. A segunda etapa ¢ a ideacao, fase
de pensar as solucoes inovadoras para o problema apresentado com base nas informagoes
coletadas na fase de imersao.

A terceira fase é a do protétipo e, nessa fase, é importante a integracao do Servico Minimo
de Valor (MVS) ao Canvas para projetar o modelo de negdcio e do plano de metas que possibi-
litard o desenvolvimento futuro do servico. De acordo com Matos et al. (2016, p. 6), “Minimum
Valuable Service (MVS), Servico Minimo de Valor, foi desenvolvido por Tenny Pinheiro baseado
no modelo de Minimum Viable Product (MVP), Produto Minimo Viavel, e no conceito de Lean
Startup com intuito de desvincular produto e servico”.

Para os autores, a iteracao acontece durante todas as fases, o que faz com que o Design
Thinking seja uma abordagem de natureza nao linear, permitindo voltar a etapas anteriores para
aperfeicoamento do servico para langamento no mercado (MATOS et al., 2016).

No primeiro encontro, foi abordado ainda sobre a realizacao do Workshop de Inovacao para
demonstrar as etapas desenvolvidas na pesquisa no intuito de verificar como essa abordagem
contribui para a criacdo de um servico. No Workshop participaram sete pessoas, entre eles, cinco
alunos de graduacao dos cursos de Engenharia Elétrica (dois), Administracao (um), Relacoes
Publicas (um) e Sistema de Informagéao (um), além de um professor e um profissional da area
de Engenharia Elétrica. Em seguida, foram repassados os conceitos acerca do Design Thinking,
e as fases seguintes foram adaptadas da abordagem do Design Thinking utilizado por Vianna et
al. (2012), que considera as etapas de imersao, analise e sintese, ideacao e prototipacao.

Os autores relatam que duas propostas de solucao de necessidades foram apresentadas,
sendo elas: criar um servico de aluguel de acessérios (sapatos, brincos, etc.) e a criacao de jogos
educativos para estimular a leitura, em que foi selecionada a ideia de criar um servico de aluguel
de acessorios (VIANNA et al., 2012). Para isso, foram desenvolvidas algumas ferramentas para
auxiliar no desenvolvimento do servico, como mapa de empatia, entrevista, persona, mapa de
influéncia e jornada da experiéncia, com o objetivo de coletar informacées e fundamentar o
contexto em que o consumidor-alvo estava inserido.

Eles explicam cada uma dessas ferramentas, ja que a entrevista é utilizada para compartilhar
experiéncias pessoais e, assim, comecar a desvendar o contexto que esté inserido. Persona é uma
ferramenta que determina para quem a solucéo vai ser pensada, levando em consideracao os
objetivos, as atitudes e os comportamentos. Mapa de influéncia tem como objetivo analisar e
visualizar quem sao as pessoas ou meios que influenciam a persona e sua natureza de interacao.
Mapa de empatia d4 uma visao mais profunda sobre a persona, o ambiente, a visao tnica do
mundo e suas necessidades. Jornada da experiéncia descreve os passos anteriores das personas
em sua jornada e experiéncia.
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Na fase de ideacao, os participantes utilizaram ferramentas como Canva Bos, que permite
visualizar a curva de valor dos seus concorrentes; brainstorming, que possibilita um maior na-
mero de ideias possiveis; mapa de valor, que descreve de forma detalhada a proposta de valor
da solucao; e Canvas, que é a representacao visual de um modelo de negdcio.

Jé na fase de prototipacao, a equipe fez um protétipo para mostrar o funcionamento de um
servico digital de venda e de troca de acessérios. E, a partir do protétipo, foram apresentados
feedbacks para o aprimorar o desenvolvimento do servigo. Os autores concluem a partir do
Workshop que o Design Thinking se mostra nao apenas como uma metodologia, mas como um
caminho flexivel de entrega de valor ao consumidor.

Colaborando com os autores, Bonini e Sbragia (2011) afirmam que o problema para qual
se busca uma solucao é questionado durante as trés fases do Design Thinking, quando as ideias
sao geradas e as solugdes sao propostas de forma nao linear.

3.2 Imersdo para Andlise de Necessidades

No segundo encontro, a partir dos conceitos ja trabalhados para melhor compreensao da
abordagem que seria utilizada, foi solicitado que cada aluno compartilhasse duas sugestoes
de necessidades de solucao inovadora, assim, foi utilizado o aplicativo Jamboard Google para
melhor visualizacao e escolha do problema a ser trabalhado, ja que, para colocar em prética o
Design Thinking, é preciso, primeiramente, identificar um problema. O problema identificado
foi: como podemos aumentar a visibilidade das tecnologias registradas no NIT-UFMA.

A responsabilidade de gerir a politica de Inovacao da UFMA, executada sob as normas da
Resolucao n. 194, de 26 de fevereiro de 2014, e dispoe sobre as politicas de inovacao, transfe-
réncia de tecnologia e servicos tecnoldgicos no ambito da Universidade Federal do Maranhao,
é da Agéncia de Inovacao, Empreendedorismo, Pesquisa, P6s-Graduacéao e Internacionalizacao
(AGEUFMA).

A AGEUFMA conta com cinco diretorias, entre elas, a Diretoria de Pesquisa e Inovacao
Tecnolégica (DPIT), que possui a Coordenacao de Prospeccao e Redacao de Patentes, setor
responsavel pela protecao, acompanhamento e gestao da Propriedade Intelectual desenvolvi-
da por pesquisadores no ambito da UFMA e pelo atendimento e orientacbes aos inventores
independentes (nao vinculados a UFMA). E a Coordenacao de Transferéncia de Tecnologias,
Capacitacao e Difusao é responséavel pela interacao academia-empresa, visando a transferéncia
de tecnologia ao mercado (UFMA, 2014).

Em observacao realizada no site do NIT-UFMA, notou-se que havia um portfélio de tec-
nologias protegidas pela UFMA em formato PDF que é apresentado de forma estética, com
apresentacao de tecnologias com data de depésito de 2009 a 2015, ou seja, algumas tecnolo-
gias desenvolvidas a partir dessas datas nao foram devidamente divulgadas. A Figura 1 mostra
a capa do portfélio que ndo apresenta possibilidade de interacdo para o publico que consulta
seu contetdo.
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Figura 1 - Portfélio de apresentacao das tecnologias protegidas pelo NIT-UFMA
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Fonte: Site do NIT/UFMA (2021)

De acordo com Matos et al. (2016), na fase de imersao, é quando o entendimento do
problema e a compreensao dos usuarios a partir daquilo que se sabe com o que se deseja sa-
ber acontece, é o momento de coletar as informacdes necessarias e importantes para guiar o
desenvolvimento do projeto que sera desenvolvido.

Para Macedo, Miguel e Casarotto Filho (2015, p. 177), “[...] a etapa de descoberta de
oportunidade (imersao), visa [a] observacao e [a] pesquisa detalhada acerca do consumidor
para compreender suas reais preocupacoes, aspiracoes e desejos, que serao transformados em
ideias de solugodes [...]”.

Foi realizada, ainda, entre os préprios participantes, a entrevista para identificar diferentes
pontos de vista, contribuindo para o desenvolvimento de um produto para aumentar a visibilidade
das tecnologias protegidas pelo NIT-UFMA. Nessa etapa, algumas ferramentas foram utilizadas
para tornar o processo de criacao mais visual e definir premissas para as etapas seguintes.

O passo seguinte foi transformar o problema escolhido em uma pergunta problematizadora:
Como podemos aumentar a visibilidade das tecnologias registradas pelo NIT-UFMA? A Figura
2 mostra a arvore de problema que serviu para identificar as causas e as consequéncias do
problema central apresentado.
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Figura 2 — Arvore de problema
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Fonte: Elaborada pelos autores deste artigo nos encontros a partir do quadro interativo do jamboard

Foram utilizadas ainda as ferramentas Mapa de empatia e o Canvas da proposta de Valor.

O objetivo do Canvas é desenhar uma proposta de valor que se encaixe com as necessidades
dos clientes, nele, é possivel desenhar o perfil do cliente, definindo suas dores e seus ganhos,
essa ferramenta trabalha simultaneamente o perfil do cliente e o0 mapa de valor.

De acordo Osterwalder et al. (2014 apud MATOS et al., 2016, p. 11), “[...] essa estrutura
serve para, de um lado, esclarecer a compreensao do cliente e, do outro, mostrar como se pre-
tende criar valor para os usuarios”.

Com as informacoes coletadas na fase de imersao, a equipe envolvida na atividade reali-
zou a interpretacao dessas informacoes para definir realmente o problema proposto para focar
na proposta de valor condizente com a necessidade do perfil de cada cliente identificado no
mapa de empatia. No mapa de empatia, foram apresentados dois seguimentos de cliente com
necessidades a serem atendidas, que foram os pesquisadores da ICT-UFMA e o seguimento
empresa, conforme mostram as Figuras 3 e 4.

De acordo com Matos et al. (2016, p. 2016, p. 11)

A etapa de interpretacao é o momento para condensar as informagoes coletadas na
etapa de imersao até encontrar um ponto de vista claro, que leve em direcéo a fase
de ideacdo. Sao formadas as primeiras ideias basicas que surgem a partir dos dados
brutos coletados e das inferéncias que se faz a partir deles. Sao extremamente uteis,
pois auxiliam na captura dos aprendizados de forma objetiva e visual.
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Figura 3 - Mapa de empatia da persona Empresa
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Fonte: Elaborada pelos autores deste artigo nos encontros a partir do quadro interativo do jamboard

Figura 4 - Mapa de empatia da persona Pesquisador

Nome:  Jodo

Idade: 50 anos

© NIT vai
me
:;‘:‘""‘ Ha v orientar
Pesquisador Nio vou poder qualificada, ettt
q publicar meu ::E:ﬂ:-':'m pode me mh,,'“
trabalha em Ajudar?
Desanimo Demora Serdse vale a
A multo pena mesmo
i procurar o
universidade Sendc NIT?
vai se ascreverem a Dificuldade
apropriar de O NIT vai Eairtecars :"‘"’; para patentear
tua uisa PE} mum pra. v X lepositar essa uma
pesq escrever a " L patente pra tecnologia
sua Depositar  colocar no You slapeeliar
patente. para  Lattes. o .
No sel colocarno O NIT demora
oot que Oque  Lattes damais.
oNIT Quem trata g -
Faz logo a disso é fulano, [V/1.7 VE? AUFMA faz o
pul_:licac&o do beltrano, etc. processo e
artigoe Umna drea orientagio paga as taxas.
Nio parde garante tua espacifica para para protecéo Pouco prepare
tempo, pensa progressio orlentar a e s
na tua forma que dave uma patenta
SR N&ovou Lz !:;:pr:-d rde
O que Fiz bestei industrial
g s | TR o owms
pardarmeu |71 ap
s tempo, vou ‘setor” da
S publicar mau UFMA que arlaniaches
i Busca trabalho logo deposita as e peotac o
idela.
. o Nit. patentes propriedade
Perdi Pessol do NIT fiea Eum ﬁ,ﬁ"x,‘;““‘ NIT paga sriind
Vst mey oo W as taxas.
meu nome, tempo Lo O Rosmduneen, longo trabalho
mesmo... b
fuais sdo a5 DORES? nuais sio a5 NECESSIDADES?
Nso tenho Escravera
m’;ﬂz‘.‘: rcuscspara patente ou
e possa fazer ou m publicar meu
Quer dizer que  conhecimento Nio publicar. i artigo? Protaget
apatentenic  sabre
&minha? redigir uma conhego o minha Necessidade Aumentar mz’" i c;mu
processo. riacs deprogressio. 05 ganhos  continuara
criagao dasenvalver a bl AL o
pesquisa Py a mercado.

Fonte: Elaborada pelos autores deste artigo nos encontros a partir do quadro interativo do jamboard

A criacao da persona serviu para definir o perfil de cada seguimento, publico-alvo das
inovacoes tecnoldgicas do NIT-UFMA, e para entender suas demandas mais latentes (dores).
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Sobre personas, Vianna et al. (2012, p. 79) destacam que: “[...] sao arquétipos, personagens
ficcionais, concebidos a partir da sintese de comportamentos observados entre consumidores
com perfis extremos. Representam as motivagoes, desejos, expectativas e necessidades, reunindo
caracteristicas significativas [...]”.

As personas criadas foram identificadas como José Roberto, 45 anos, empresério, e Joao, 50
anos, pesquisador. Algumas dores apontadas foram: Dificuldade na comunicacao entre ICT-Em-
presa; Dificuldade de encontrar informacoes referentes as inovagoes tecnolégicas; Desconheci-
mento de como proteger uma patente; Divida entre publicar o trabalho ou realizar o registro de
uma patente; e Falta de acesso aos centros de pesquisas. E alguns ganhos identificados foram:
Estimulo para recorrer ao NIT; Informaco6es corretas; Consultoria especializada; Aprendizagem;
Melhor relacdo entre universidade mercado; e Conhecimento sobre como proteger suas criagoes.

3.3 Projetando uma Solucéo para a Necessidade em Questédo

O terceiro encontro ¢é a fase da ideagdo, momento de gerar ideias para resolugao do pro-
blema proposto. Para Bonini e Sbragia (2011), na fase de ideacao, os problemas levantados na
fase anterior servirao para gerar ideias e conceitos que serao convertidos em protétipos e para
avaliar os pontos fortes e fracos da proposta.

Nessa fase, utilizou-se a ferramenta brainstorming (chuva de ideias), em que os alunos
envolvidos na atividade geraram inimeras ideias para solucionar o problema, momento que a
colaboracao se mostrou como principio importante, pois a ideia de um participante serviu para
complementar ideias geradas por outros integrantes da equipe. Entre as ideias, foram sugeridas:
construir um website com as informacoes sobre pesquisas, tecnologias e inovacées desenvolvi-
das na universidade; construir uma secao no site da UFMA mostrando as informacgoes sobre as
pesquisas em andamento; criar lista de e-mail de gerentes de inovacao; criar uma plataforma
digital; elaborar um aplicativo; criar um banco de perguntas e respostas; e criar uma plataforma
digital para divulgacao, conforme o Canvas proposta de valor mostrado na Figura 5.
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Figura 5 - Canvas da proposta de Valor
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Fonte: Elaborada pelos autores deste artigo nos encontros a partir do quadro interativo do jamboard

A partir dessas ideias geradas, foram selecionadas as mais promissoras, tendo o professor
da disciplina o papel de conduzir os alunos para a escolha da melhor proposta apresentada e
que atendesse a necessidade. Nesse encontro, os participantes projetaram a melhoria ou o novo
produto/servico baseados nas necessidades coletadas, tendo como proposta final a criacao de
um aplicativo de Gestao de interacao UFMA-Empresa, ou seja, uma Vitrine tecnolégica para
integracao academia-empresa por meio do Nucleo de Inovacao Tecnoldgica da UFMA. Para
Santos, Lucas e Gongalo (2019), existem diferentes meios de difusao do conhecimento tecno-
légico, oportunidades e ideias geradas nas universidades, entre elas, as vitrines tecnolégicas.

Segundo Pires (2018), é importante a criacao de novos mecanismos para disseminacao
dos ativos de inovacao desenvolvidos no ambito institucional da universidade. E preciso criar
um portfélio dessas tecnologias para conhecimento do publico em geral, possibilitando que
parcerias entre universidade, empresas e sociedade sejam feitas, visando a transferéncia de
tecnologias para a geracao de inovacgoes.

O projeto foi desenhado usando-se o Business Model Canvas, cujas informacdes de se-
guimentos dos clientes e proposta de valor foram adaptadas nos nove blocos da ferramenta,
conforme mostra a Figura 6.
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Figura 6 - Business Model Canvas
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Fonte: Elaborada pelos autores deste artigo nos encontros a partir do quadro interativo do jamboard

Com os dados levantados na fase de ideagao, a concepcao de uma ideia que atenda a
necessidade de uma solucao inovadora é possivel. Nesse sentido, com uma ideia inovadora
selecionada, é necessério prototipar e prever todos os elementos no processo.

3.4 Prototipando uma Solucgéo

O protétipo, segundo Brown (2010), pode ser qualquer coisa tangivel que nos possibilite
explorar uma ideia, avalia-la e leva-la adiante. E o passo inicial para que as ideias se tornem
tangiveis e precisa ser suficientemente representacional para que a outros possam entender e
imaginar a ideia apontada no momento de ideacao (IDEO, 2017).

O protétipo foi elaborado para posterior testes e validacao junto ao publico-alvo das
inovacoes tecnolégicas protegidas pelo NIT-UFMA. Como protétipo, apresenta-se o wireframe
(esbocos simples de telas de produtos digitais), conforme mostra a Figura 7.
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Figura 7 - Vitrine tecnoldgica wireframe
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Fonte: Elaborada pelos autores deste artigo (2021)

O propésito da Vitrine tecnoldgica é ser mais objetiva, dinamica e interativa, consistindo em
um espaco para aumentar a visibilidade das tecnologias registradas pelo NIT- UFMA e favorecer
sua transferéncia. Sera dividido em modalidades (patentes, programa de computador, marcas,
desenho industrial) e por area tecnolégica, mostrando ao publico-alvo da instituicao, pesquisa-
dores, empresas, empreendedores interessados em licenciar as tecnologias ao problema que se
pretende solucionar, as principais vantagens/beneficios seu grau de desenvolvimento/nivel de
maturidade tecnolégica, com possibilidades de filtro por categoria e busca por palavra-chave
e uma pagina de detalhe para cada tecnologia e links tteis sobre a invencao, informacoes de
contato, com formularios para preenchimento em caso de interesse pela tecnologia.

Antes da finalizacao das atividades, explanou-se sobre a importancia do Desing Thinking
na resolucao de problemas de forma inovadora e que abordagem pode ser utilizada em di-
ferentes setores. Com relagéo a pensar em canais de interacao/comunicacao, nao é diferente.
Segundo Ghelle, Biacolino e Adler (2016), por meio do uso das técnicas de Design Thinking,
uma equipe de uma seguradora de automdveis tornou possivel um projeto de criar um canal de
interacéo da seguradora com seus segurados, e o projeto teve resultados positivos a partir das
caracteristicas do Design Thinking, como empatia, foco no individuo, énfase na prototipacao, e
o mais importante foi a compreensao por parte da seguradora a partir dessas caracteristicas da
necessidade de se aproximar de seus clientes finais e, com essa interacao, aumentar a fidelidade
pela marca. Matos et al. (2016) ressaltam que esse processo nao tem um término definido e que
a busca por melhorias para adequar o projeto as novas necessidades do cliente estd sempre
sendo feita pela equipe envolvida.
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4 Consideracoes Finais

O presente estudo teve como objetivo analisar e propor melhorias na divulgacao das ino-
vagoes tecnolégicas do NIT-UFMA, por meio das atividades de Design Thinking desenvolvidas
pelos alunos na disciplina Empreendedorismo tecnolégico do Mestrado em Propriedade Inte-
lectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovacao. Para isso, foram realizados trés encontros
na disciplina. Esses encontros serviram para aprofundar o conhecimento na area e empregar
o conhecimento gerado na préatica, levando em consideracao as caracteristicas e os principios
do Design Thinking para responder a seguinte questao: Como aumentar a visibilidade das tec-
nologias registradas pelo NIT-UFMA? Durante a atividade, foi possivel passar pelas fases de
imersao a prototipacao do Design Thinking e perceber que essa abordagem pode ser eficiente
para solucionar problemas em diversos setores, pois é possivel desenvolver ideias inovadoras
com foco no cliente.

A solucao proposta durante os encontros foi a criacao de um aplicativo de Gestao de in-
teracao UFMA-Empresa. Com a implementacao da ideia estruturada na fase de prototipacao,
o NIT-UFMA possibilitara um canal de comunicagao com o objetivo de melhorar a interacao e
favorecer a transferéncia de tecnologia, canal esse denominado de vitrine tecnoldgica.

Cabe destacar que esse processo teve algumas limitacoes durante as atividades desenvol-
vidas, dentre elas a pouca experiéncia com Design Thinking por parte dos alunos participantes,
e a falta de contato com o publico-alvo real das inovacoes tecnolégicas da instituicao

Mesmo com as limitacbes, considera-se que os objetivos tracados neste estudo foram al-
cancados, pois, a partir da identificacao do problema, suas causas e consequéncias, foi possivel,
com o uso da metodologia do Design Thinking, idealizar em busca da melhor proposta, que visa
a melhorar a visibilidade das tecnologias registradas pelo NIT-UFMA.

Por fim, é importante destacar que, a partir das atividades realizadas, percebeu-se que o
Design Thinking é uma abordagem que possibilita chegar a um produto final considerando a
necessidade real dos clientes de modo a converté-lo em valor e que, por meio dele, é possivel
pensar propostas de resolucao de problemas de forma criativa e inteligente. Destaca-se, ainda,
que o uso do Design Thinking como atividade pratica em sala de aula pode estimular os alunos
a desenvolverem um pensamento mais critico e empatico.

Perspectivas Futuras

Recomenda-se para estudos futuros um aprofundamento da importancia desse tema aplica-
do em sala de aula, no que se refere a disciplinas voltadas para a tematica empreendedorismo
e inovacao.
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