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RESUMO

As rapidas transformagdes tecnoldgicas e cientificas presentes na area de Satide demandam a
necessidade de se rever praticas e novos modelos em seus ambientes produtivos, na entrega de
solugdes associadas as reais necessidades da sociedade e alocagdo eficiente de recursos. Nesse
contexto, o presente estudo teve sua énfase no potencial de didlogo e possiveis beneficios entre
o campo de Design e um ambiente cientifico de desenvolvimento de produtos do setor de Satde.
O Design, em sua atividade de exploracao de problemas, tem a perspectiva estudada em projetos
de pesquisa de um Instituto de Ciéncia e Tecnologia (ICT) em Satude, quanto a légica presente
na defini¢ao dos problemas e solugdes nos artefatos gerados no ambiente. Primeiramente, foi
realizada uma revisdo integrativa de literatura para o levantamento das abordagens que se
associam a atividade de Exploracao de Problemas (EP) em Design na sua perspectiva recente.
Dentre essas abordagens e consideradas como dimensdes teodricas de andlise: a coevolugao
problema-solucao, a multidisciplinaridade e a sistematizacao de métodos. Essa perspectiva
tedrica embasou a etapa empirica do estudo - a avaliagdo das dindmicas envolvidas nos projetos
de pesquisa do edital de Produtos Inovadores da Fundacao Oswaldo Cruz (Fiocruz) - para a
identificacdo de fatores potenciais de aderéncia da o6tica do Design no ambiente. Os resultados
indicaram como aspectos favoraveis: a importancia da problematizacao e busca de solucdes
assertivas as necessidades dos usuérios, a multidisciplinaridade e atuacdo colaborativa como
elementos essenciais para a viabilidade projetual, além da integracdo como principal desafio no
impulso a inovacao. Em relagdo a adogao de praticas associadas ao campo de Design, a natureza
do projeto demonstrou influenciar na suscetibilidade, verificado maior potencial para os
produtos relacionados a recursos de informacdo em saude. Por fim, observadas as
particularidades entre as dimensdes tedricas de Design e o ambiente pesquisado do ICT, a
proposicao de diretrizes institucionais e estruturagdo de um guia com indicacdo de etapas e
percurso para auxilio na defini¢ao de problemas e solugdes, em consonancia com os principios
de Inovacao e Design.

Palavras-chave: Exploragdo de problemas; Design; Metodologia; Artefatos de satde; Instituto
de ciéncia e tecnologia; Inovacao.



ABSTRACT

The health sector is seeing rapid technological and scientific changes. They demand a need to
review practices and new models in production. This provides answers to pressing social issues
and allocates resources wisely. In this context, this study focused on the potential for dialogue
and benefits. It looked at dialogue between the field of Design and a scientific environment.
Design, in its problem exploration activity, has the perspective studied in research projects at
an Institute of Science and Technology (IST) in Health. They study the logic in the definition
of problems and solutions in the artifacts made in the environment. First, we've done an
integrative literature review. It surveyed the approaches linked to Problem Exploration (PE) in
Design. These approaches consider the following theoretical dimensions. They include:
problem-solution coevolution, multidisciplinarity, and method systematization. This theory
was the basis for the study's empirical stage. It focused on the dynamics in the research projects
of the Oswaldo Cruz Foundation's (Fiocruz) Call for Innovative Products. The goal was to find
factors for the adoption of the Design perspective in that environment. The results showed some
favorable aspects. These include the need to identify problems and find clear solutions to user
needs. Also, the need for multidisciplinarity and teamwork as key elements for project success.
And, the need to integrate as the main challenge in driving innovation. The project's nature was
shown to influence susceptibility to the adoption of Design practices. It has more potential for
products related to health information. Finally, I observed the differences between the theory
of Design and the IST environment. Based on this, I proposed institutional rules and made a
guide. The guide shows the steps for defining problems and solutions. It follows the principles
of Innovation and Design.

Keywords: Problem exploration; Design; Methodology; Healthcare artefacts; Science and
technology institutions; Innovation.
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1 INTRODUCAO

No Brasil, o Complexo Economico Industrial de Saude (CEIS) integra os servigos em
saude e os setores industriais - de bases quimica e biotecnologica, mecanica, eletronica e de
materiais - subsistemas considerados essenciais para o desenvolvimento nacional do setor
(Costa et al., 2013). Esse ambiente ¢ dotado de uma complexa estrutura para a geracao de
processos, servigos e insumos, ou seja, de artefatos tangiveis e intangiveis, a partir da
interrelacdo entre diversos atores envolvidos, tais como: industrias, startups, agéncias
reguladoras, instituicdes de fomento a pesquisa, universidades, institutos de pesquisa em satde,
entre outros.

Dentre essas varias frentes de atuacdo em satde, os Institutos de Ciéncia e Tecnologia
(ICT), demandam uma nova agenda de aproximacdo com o mercado e convergéncia para o
empreendedorismo cientifico (Tonneli, 2013), apoiada pelo novo marco legal da Lei da
Inovacao (13.243/2016). Esse cenario implica na necessidade de avaliacdo das dinamicas
projetuais existentes nos ICTs, no sentido da entrega de solugcdes mais proximas as reais
necessidades da sociedade, em um movimento continuo de inovacao.

O campo de Design, em sua otica reflexiva de exploragao de problemas, demonstra todo
o potencial de atuagdo para um processo projetual bem-sucedido (Daly et al., 2016), visto a
compreensdo do problema de um projeto ser essencial no processo de Design e base para
conducgdo das tomadas de decisdo em todas as demais fases (Selau, 2018). Esse aspecto ¢
evidenciado na literatura sobre Exploracdo de Problemas (EP) em Design, que demonstra a
interrelacao do tema com o processo de inovagao na fase inicial de projetos de desenvolvimento
de artefatos (Herrington, 2012; Lamé; Yannou; Cluzel, 2017; Macneil et al., 2021; Sheng; Kok-
s00, 2010).

Apesar do potencial de atuagdo da atividade de EP em Design como agente indutor de
inovagdo para o setor de saude (Andrews et al.,2020; Jun; Morrison; Carkson, 2014; Lamé;
Yannou; Cluzel, 2017; Lee et al., 2020; Rodriguez-Calero et al., 2020), a ado¢ado de praticas de
Design que contribuam para o processo inovativo demonstra desafios em varios segmentos,
visto a necessidade de equacionar fatores tecnolégicos, mercadologicos e humanos. Na area da
saude esses desafios tornam-se ainda mais complexos, considerado o numero de atores
envolvidos, sistemas intermediarios (Lamé; Yannou; Cluzel, 2017), a necessidade de interacdes
e a amplitude de recursos diversos a serem integrados para a assisténcia da populacdo (Vieira,

2021).
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Diante do exposto, esse estudo tem o propdsito de contribuir com o campo de pesquisa
sobre EP em Design no setor de satde, em sua otica aplicada. Primeiramente, ao estabelecer
uma base de conhecimento sobre a perspectiva de EP em Design através da investigagcdo acerca
dos principais aspectos e abordagens que constituem o tema na atualidade. E em segundo
momento, a partir da avaliagdo de como essa base tedrica se reflete na area da saude,
considerando os desafios de aproximagdo com as praticas de Design e o potencial de
contribui¢cao no impulso a inovagao para o setor.

Para a fase de prospec¢do empirica ¢ como unidade de estudo, foi realizada uma
avalia¢do da dindmica de desenvolvimento de produtos inovadores de projetos pertencentes ao
programa de inovagdo de um Instituto de Ciéncia e Tecnologia (ICT) em Saude, a Fundagao
Oswaldo Cruz (Fiocruz).

A Fiocruz caracteriza-se pela pluralidade de sua atuacdo em satde, com a entrega para
a sociedade de produtos resultantes de pesquisas cientificas, a exemplo de vacinas, testes
diagnosticos, medicamentos, reagentes, além de todos os demais elementos envolvidos nessa
construgdo, ou seja, o aprimoramento de recursos para plataformas tecnoldgicas e bases das
pesquisas. Em conjunto, varias frentes de iniciativas na area de satde coletiva, tais como a¢des
voltadas ao ensino, capacitacdo profissional em dareas prioritdrias de saude e divulgacao
cientifica. Essa amplitude de atuacdo e geragdo de produtos, em conjunto com a agenda atual
de impulso ao empreendedorismo cientifico € mecanismos de estimulo a inovagdo nos ICTs
(Tonneli, 2013), indicam o cenario potencial de estudo da otica de Design na instituicdo para a
busca de possiveis melhorias aos processos envolvidos nos estagios iniciais de definicao de
problemas e solugdes, em suas diversas linhas de pesquisa e desenvolvimento de artefatos
tangiveis e intangiveis, nas atividades meio ou finalisticas.

A partir desse contexto e considerados os desafios entre as areas de Design e Saude
observados na literatura recente (Andrews et al.,2020; Hookway et al., 2019; Jun; Morrison;
Carkson, 2014; Lamé; Yannou; Cluzel, 2017; Lee et al., 2020; Rodriguez-Calero et al., 2020;
Vanderkerckhove et al., 2020), esse estudo busca compreender a possivel interlocucdo de um
ambiente especializado de pesquisa cientifica, um ICT em saude, com o campo de Design, em
sua perspectiva de exploracao de problemas. Nesse sentido, surge a questdo condutora dessa
tese: como se apresenta o ambiente de desenvolvimento de artefatos inovadores de um
Instituto de Ciéncia e Tecnologia (ICT) em Satide quanto a aderéncia com a perspectiva

de Exploracao de Problemas em Design?
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A pesquisa possui o pressuposto de que as dinamicas projetuais presentes no locus de
estudo apresentam fatores potenciais de aderéncia a perspectiva de Exploracdo de Problemas
em Design, embora a suscetibilidade para adogdo de praticas associadas ao campo de Design
dependa da natureza do produto e objetivo do projeto. Esse pressuposto parte da observagao da
maior aproximacao do campo de Design com ambientes relacionados aos segmentos industriais
(Bekhradi et al., 2017), organizacionais (Andrews et al.,2020) e académicos (Selau, 2021),
indicando nao ser comum a interagao de praticas de Design em ambientes com caracteristica
mais cientifica. O presente aspecto também tem como base a percepcao da pesquisadora como
servidora de uma instituicdo pertencente ao segmento de Ciéncia e Tecnologia em saude, a
partir de sua vivéncia e observacao informal do ambiente institucional, e representa o objeto de
verificacao da presente pesquisa.

Na sequéncia dos aspectos introdutdrios, justificativa e objetivos da pesquisa (1), a
estrutura desse trabalho integra: o referencial teodrico (2), processo metodoldgico (3), os
resultados da pesquisa (4) e conclusao (5).

O capitulo 2 compreende a primeira fase da fundamentacdo teorica, inicialmente
elaborada de forma assistemadtica, a fim de contextualizar o campo de estudo da disciplina de
Design. No capitulo 3, o percurso metodologico detalhado com as estratégias adotadas nas duas
fases da pesquisa. Os resultados expostos no capitulo 4 sdo apresentados em sec¢des associadas
aos objetivos especificos. A primeira secdo, referente aos objetivos 1 e 2, contemplam os
resultados obtidos na revisdo integrativa de literatura, com o panorama das publicagdes
selecionadas e principais abordagens associadas a Exploragdao de Problemas em Design. Na
segunda e terceira se¢do, os resultados das dinamicas projetuais estruturadas em topicos e a
partir das dimensdes teodricas de andlise. Por tltimo, a proposi¢do de diretrizes e de um guia
como apoio a exploracao de problemas e solugdes em projetos de pesquisa de um ICT em saude,

baseado no processo de Inovagao e Design.
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1.1 JUSTIFICATIVA

O contexto mundial com a complexidade ainda mais acentuada apos os efeitos
provocados pela pandemia da Covid-19 nas mudangas de habitos, formas de consumo e
interacdo social aceleram a necessidade de acesso a novos modelos e processos projetuais para
a entrega de solugdes que atendam aos propositos da sociedade, em um processo continuo de
estimulo a inovacdo. Em especial, nos Institutos de Ciéncia e Tecnologia (ICT), esse cenario
impulsiona pesquisadores e instituigdes a repensar objetivos e praticas, no sentido de promover
maior aplicabilidade das pesquisas no dia a dia da populagao, em um movimento de legitimagao
social da pratica cientifica (Tonelli, 2013).

Estudos sobre a fase inicial do processo de inovagdo, com o envolvimento de diferentes
disciplinas, recursos e habilidades, ocupam cada vez mais espago nas pesquisas e organizagoes
(Casenote, 2018). O aumento expressivo de pesquisas sobre Exploragdao de Problemas (EP) em
Design demonstra o crescente interesse pelo tema e o seu papel estratégico para as demais fases
do processo projetual e para a inovagdo (Crilly, 2021; Hookway, 2019; Lee, 2019; Martinec et
al., 2019; Zhang; Ma, 2021). Ao mesmo tempo, a literatura apresenta abordagens distintas
sobre o tema, quanto as nomenclaturas empregadas e formas de atuagdio. As vezes, situado
como estratégias e instrumentos (Martin; Hanington, 2012) ou em processo mais complexo e
de atuacgdo sistémica com énfase na configuracdo do problema e real oportunidade do projeto
(Herrington, 2012, Lamé; Yannou; Cluzel, 2017; Macneil et al., 2021; Sheng; Kok-Soo, 2010),
ou seja, apresentando-se de forma mais “ad hoc” ou de maneira mais estruturada e formal
(Gomes; Peres; Campos, 2019). Assim, surge a motivacdo para uma investigagcdo aprofundada
sobre as abordagens mais frequentes associadas a atividade de EP em Design, em sua
perspectiva atual, como primeiro estagio dessa pesquisa.

Desde o surgimento das metodologias projetuais, a atividade de exploragdo de
problemas ¢ reconhecida por seu papel estratégico para o processo criativo de Design (Bonfim,
1995; Burdeck, 2006; Cardoso, 2013; Lobach, 2001). A literatura recente aponta o interesse
crescente sobre o tema e a necessidade de mais estudos empiricos sobre sua influéncia no
processo de desenvolvimento de artefatos (Andrews et al., 2020; Creeger; Mckilligan; Seilfert,
2019; Roth et al., 2020; Studer et al., 2018; Vasconcelos ef al., 2016). Além de atuar nessa
lacuna, a defini¢do da atividade de EP em Design como objeto de estudo buscou contribui¢des
diretas ao Programa de pds-graduagao de Design (PPGDesign) da UFPE, a partir da observacao

de poucos estudos sobre o tema.
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Para a fase de estudo de campo, a definicdo pela area da satde parte do seu carater
prioritario, complexo e dotado de particularidades regionais, e assim, da necessidade de
melhorias de processos e investigagdo de abordagens que auxiliem o setor no desenvolvimento
de solugdes inovadoras. Nesse sentido, a pesquisa em Design como disciplina que atua na
interface entre pessoas e tecnologia contribui de forma importante para o desenvolvimento de
novas tecnologias em satude (Groeneveld et al., 2018).

A Fiocruz, definida como o 16cus do estudo, tem atuado de forma continua no potencial
de geragdo de novos conhecimentos, servicos e produtos, na capacitacdo para o
empreendedorismo, geragdo e transferéncia de tecnologia, e no fortalecimento de politicas de
estimulo a projetos interdisciplinares e colaborativos, que conjuguem de forma integrada,
diferentes areas de conhecimento para um mesmo problema (Fiocruz, 2021). Essa atuagdo
estratégica e esforco crescente no aumento da capacidade de inovagao indicam a institui¢ao
como ambiente favoravel de estudo, em sua frente para o desenvolvimento de produtos

inovadores em beneficio da sociedade.

1.2 OBJETIVOS

Como objetivo geral, esse estudo busca avaliar a aderéncia da perspectiva de
Exploracao de Problemas em Design em um ambiente de desenvolvimento de artefatos

inovadores de um Instituto de Ciéncia e Tecnologia (ICT) em Saude.
Para o alcance do objetivo geral, essa pesquisa prevé em seus OBJETIVOS ESPECIFICOS:

I) Caracterizar a perspectiva da atividade de Exploracao de Problemas (EP) no processo de

Design, a partir da identificagdo de padrdes de abordagens na literatura;

IT) Identificar a perspectiva de EP em Design em estudos do setor de saude, quanto as

particularidades e desafios apresentados na area de atuagao;

IIT) Compreender a dindmica da etapa inicial do desenvolvimento de artefatos em projetos de
saude de uma Instituicdo de Ciéncia e Tecnologia (ICT), sob as dimensdes presentes na

perspectiva de EP em Design;

IV) Propor diretrizes para a pratica projetual de desenvolvimento de artefatos no ambiente de

pesquisa, a partir da analise relacional com a perspectiva de EP em Design.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Visto a amplitude de atuacdo da disciplina de Design, o presente capitulo contextualiza
a linha de pesquisa desse estudo, com o referencial tedrico sobre Design como processo

projetual, Inovagdo e Exploragdao de Problemas em Design, conforme sintese no Quadro 1 e

detalhamento nas proximas secoes.

Quadro 1- Temas presentes no referencial tedrico do estudo

Secao Temas Autoria
2.1 | Design como processo projetual: fases de | Bonfim (1995)
exploragio de problemas, geracdo de | Burdeck (2010)
alternativas, prototipagdo e avaliagdo; tipos de | Gomes; Peres; Campos (2020)
métodos e geragdes de inovagdo nas mudangas | [ ghach (2001)
das dinamicas projetuais. Selau (2021)
2.2 | Inovagdo e Design: tipos, contextos e estagios | Backman; Berry (2007)
de inovagdo; inovacdo liderada pelo Design e | Bucolo; Mathews (2011)
desafios; complexo produtivo de Saude no | Bucolo; Wrigley (2014)
Brasil. Casenote (2018)
Costa et al. (2013)
Gadelha; Costa; Maldonado (2012)
Verganti (2018)
Vieira (2021)
2.3 | Exploracao de Problemas em Design: etapa do | Bucolo; Mathews (2011)
processo  projetual; atividade associada a | Dorst (2003)
inovagdo e complexidade. Gomes; Peres; Campos (2020)
Lamé; Yannou; Cluzel (2017)
Lobach (2001)
Selau (2021)
Vassao (2010)
Vieira (2021)

Fonte: Elaborado pela autora.
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2.1 DESIGN E PROCESSO PROJETUAL

O Design, como disciplina, possui ampla area de atuacdo e diferentes Oticas. Dentre
elas, o significado de um plano ou projeto para a solugdo de um determinado problema (Lobach,
2001). Nesse sentido, e assim considerado nesse estudo, o Design representa uma area de
conhecimento que lida com métodos, técnicas e estratégias de criagdo na relagdo do produto ou
servigo com o usuario e outras partes envolvidas (Gomes; Peres; Campos, 2020), associado a
um processo criativo, o qual cada objeto resulta de um processo de desenvolvimento a partir de
“condigdes e decisdes” (Burdeck, 2010). Esse processo projetual tem inicio com uma
necessidade, que ¢ originada de um problema e representa o ponto de partida da agdo a ser
realizada (Selau, 2021).

De modo geral, o processo criativo ou “genérico” de Design se apresenta com etapas e
nomenclaturas distintas na literatura. Gomes, Peres e Campos (2020) apontam cinco fases:
exploracdo do problema, geracdo de alternativas, selecdo, implementacdo e avaliacdo da
solugdo, que podem ser traduzidas em “ser empatico”, “definir”, “idear”, “prototipar” e “testar”
(Brown, 2009 apud Gomes; Peres; Campos, 2020). Na visdo de Lobach (2001), o processo
criativo apresenta quatro fases denominadas como: analise do problema, geracdo de
alternativas, avaliacdo de alternativas e realizacao da solugao.

A estruturacdo desse processo possui variadas propostas de formalizagdes, como etapas
integrantes, a definicdo do problema, pesquisa, andlise de dados e sintese projetual com a
defini¢do de um conceito de artefato e concretizagdo desse conceito (Lessa, 2013). Neves
(2017) sintetiza o processo de Design de acordo com a defini¢ao de autores classicos, como
Baxter (2011), Lobach (2001) e Burdek (2006), a partir de etapas apresentadas como exploracao
do problema, geragado e selecao de alternativas, prototipagdo e avaliagdo, embora estas acabem
se integrando de forma dindmica (Lobach, 2001).

Para o resultado de uma solucao gerada em um processo projetual, no campo de Design,
usualmente ¢ empregado o termo “artefato”. Embora o significado remeta a algo material, um
artefato pode ser conceituado de forma ampla como tudo aquilo que ndo ¢ natural, em outras
palavras, algo construido pelo homem (Simon, 1996 apud Santos et al, 2019). Partindo desse
entendimento, prevalece nesse estudo o significado mais amplo do termo artefato, ou seja, uma
solugdo concebida em um projeto, associada a um produto ou servigo, recurso fisico ou digital
e até a um processo.

De acordo com o exposto e entendimento ilustrado na Figura 1, o Design representa um

processo criativo desencadeado através das etapas de exploragdo do problema, geracdo e
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selecdo de alternativas, prototipacdo e avaliacdo, para o desenvolvimento de uma solucgao. Esse
processo visa a concepc¢do de um artefato que busca atender uma lacuna ou necessidade a partir

da eliminagdo ou atenuagao de um problema.

Figura 1- Representagdo do Design como processo criativo

PROBLEMA

:

NECESSIDADE

l

PROCESSO PROJETUAL DE DESIGN

ETAPAS DO PROCESSO CRIATIVO

Y _ Y _ ] _ v
I's N I's N\ I's N I's
Exploragéo do s
polag Selecéo de Prototipagao Avaliacéo
Problema 3
Alternativas
h [ iy A W p. I ~ " J A
SOLUCAO — ARTEFATO

Fonte: Elaborado pela autora, com base nos conceitos apresentados por Lobach (2001); Burdeck (2010);
Gomes; Peres ¢ Campos (2020); Selau (2021).

Além de formas distintas de representar as etapas do processo criativo de Design quanto
as nomenclaturas, sequéncias e quantidade das etapas, outro aspecto trata das diferentes
dindmicas verificadas no processo de um projeto, ou seja, 0 modo como a atividade do processo
projetual ¢ desenvolvida, e que corresponde ao método (Selau, 2019), procedimento 16gico que
auxilia o desenvolvimento de um projeto (Bonfim, 1995). Os métodos, como meios de
desenvolvimento do processo projetual, apresentam dindmicas complexas, diferentes arranjos,
componentes e atividades de diferentes niveis, a exemplo de técnicas e ferramentas. Técnicas
equivalem a habilidade para execugdo das agdes, hierarquicamente, método ¢ considerado mais
amplo e integra a técnica e ferramenta como atividades que constituem, em conjunto, a

metodologia projetual (Freitas; Coutinho; Nobrega, 2013). O projeto - atividade realizada pelo
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designer - prevé a atuacdo de um método, dividido em etapas integradas por técnicas ou

ferramentas (Selau, 2021), conforme ilustrado na Figura 2.

Figura 2 - Representacao do projeto a partir de método, etapas e instrumentos

Prablema/
Oportunidade Solucio

|

Metodo

Etapas / Fases

Técnicas / Ferramentas

* Processo de Design / Projeto

Fonte: Selau (2021), p. 60.

A metodologia, em seu significado mais amplo, pode ser conceituada como campo
interdisciplinar e genérico de estudo de métodos, técnicas ou ferramentas, enquanto a
metodologia situada no desenvolvimento de projetos, parte da aplicacdo de métodos em
problemas especificos e concretos (Bonfim, 1995). A literatura da area demonstra que a
evolucgdo e dinamica da atividade projetual e metodologias envolvidas possuem relagdo com o
contexto social de inovagao e evolucao tecnologica. Em sentido historico, a necessidade de uma
configura¢do mais objetiva no processo de Design com a inser¢do de métodos cientificos em
lugar de uma dindmica mais intuitiva e subjetiva, advém do periodo pds Segunda Guerra
mundial, com o crescimento industrial e concorréncia de mercado, cendrio o qual a atividade
do designer necessitou integrar métodos mais formais, o que agregou ao Design um carater
também académico. Esse significado didatico abordado por Burdeck (2010) aponta o carater de
evolucdo de uma “logica e sistematica do pensamento”, e remete ao Design um significado
mais complexo e menos individual, em um modelo de rede, o qual questdes sobre “o que se
deve projetar?” sao mais fundamentais do que “como se projetar?”.

Dessa forma, a partir da década de 60, surgem os processos lineares de Design em sua

primeira geracdo com énfase no produto, os quais sdo estruturados basicamente em quatro
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etapas: levantamento de dados, geracdo de propostas, avaliagdo e implementacdo da ideia
(Garcez et al., 2016). Além disso, a atividade projetual posicionada como tarefas sucessivas,
etapas sequenciais e de forma simplificada (Bonfim, 1995).

A literatura apresenta, a partir de autores diversos, diferentes representacdes visuais das
dindmicas metodoldgicas do processo projetual, com sequéncias distintas, mais ou menos
flexiveis e graus variados de complexidade. Bonfim (1995) considera como configuragdes de

métodos, as seguintes representacgoes:

e Meétodo linear: sequéncia de etapas em que o input de uma delas depende do output da
fase anterior, mas com independéncia entre as etapas.

e Meétodo ciclico: sequéncia de etapas em que o input de uma delas depende do output da
fase anterior, mas com independéncia entre as etapas e possibilidade de retorno entre as
etapas, quando necessario. Ha também o método ciclico com retornos pré-
determinados, no qual ha uma defini¢do prévia dos pontos de retorno entre as etapas.

e Método de ramificagdes: etapas também independentes que podem ser executadas de
forma paralela, com possibilidade de redugao do tempo no processo e atuagdo de mais
pessoas. Nesse tipo de configuracdo, uma etapa s6 pode ser iniciada quando as
anteriores forem concluidas.

e Método adaptativo: apenas a primeira etapa ¢ planejada com antecedéncia e a decisdo

sobre as etapas posteriores depende do resultado anterior.

O autor menciona ainda outras formas de representagdes, tais como: 1) método
tradicional (geralmente utilizado em redesenhos projetuais com base em solucdes anteriores);
2) método aleatorio (no qual ndo hé planejamento das etapas e nem conexao entre elas); e 3)
método de controle (com auto-organizagdo e corre¢ao). Ha também os métodos de “caixa preta”
associados a uma maior complexidade, ou seja, a atividade projetual contendo fases “obscuras”
e “nao descritiveis” (Bonfim, 1995, p. 24).

As dinamicas metodoldgicas apresentam iniimeros tipos de organizagdes visuais. Por
isso, ¢ importante ressaltar o carater circunstancial na escolha e aplicagdo de um método. De
acordo com Selau (2021, p.63): “mesmo que o designer siga um método proposto por um autor
consagrado da area do Design, cada projeto tem seu proprio contexto e demanda suas proprias
analises e ferramentas”. Além disso, a atencdo a ponderacdo no emprego de métodos, sem que
haja necessariamente um rigor, como uma ‘“receita pronta”, e nem vistos como “Unicos”, ou
seja, deve haver flexibilidade a depender do projeto de Design (Alvares, 2004 apud Selau,

2021). Embora a ado¢ao de métodos formais e estruturados contribua para melhores resultados,
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o processo de concepcdo do Design pode ser apresentado também de forma mais “ad hoc”,
sendo perceptivel uma “certa mistura” desses modos de projetar (Gomes; Peres; Campos,
2020).

As geragdes de inovagdo, com base nos paradigmas de Rothewell (1992), associam as
dindmicas projetuais aos contextos e demandas da sociedade e refletem as “mudancas
geracionais pela difusdo e pela aceitagdo de formas de encararmos a inovagdo no mundo”
(Gomes; Peres; Campos, 2020, p. 24). Nesse sentido, as dindmicas projetuais sofrem variagoes
a depender da orientacdo da geracdo, ou seja, quanto mais direcionado o foco no produto,
menores a interagao, a flexibilidade no processo e o grau de complexidade. Um exemplo trata-
se da primeira geracdo de inovacdo situada na base da pirdmide e descrita como “empurrada
pela oferta”, a qual ¢ direcionada pelo surgimento das tecnologias e apresenta dinamica simples,
sequencial e linear. No sentido oposto, a geracdo denominada como coletiva, que ¢ orientada
pelo proposito dos atores envolvidos e em visdo sistémica (Gomes; Peres; Campos, 2020).

A interrelacdo do campo de Design e a area de Inovagao serd tratada no proximo topico,

em suas etapas, principios, desafios e no contexto das dindmicas projetuais.

2.2 INOVACAO E DESIGN

A reedicao da Lei da Inovagdo, em 2016, com novos incentivos de fomento a pesquisa
e tecnologia no Brasil, reflete o importante movimento de investimento em pesquisa,
desenvolvimento e inovagdo no pais e a necessidade de aceleracio de processos.

O conceito de inovagdo relaciona-se basicamente com o resultado de atividades de
pesquisa e desenvolvimento a ser colocado em pratica, de forma incremental, nas mudancas e
ajustes de performance, ou de forma radical, com a criagao de novos produtos (Casenote, 2018).

A literatura recente aponta dois tipos de inovacao: a) de solucdo, que se baseia em ideias
que possam solucionar problemas em uma nova abordagem, e b) de significado, que envolve a
ressignificagdo dos problemas com uma nova proposta de valor (Verganti, 2018 apud Vieira,
2021). Na dtica da solugdo, a inovagao esta voltada as necessidades dos usuarios e na geragao
de alternativas para solucionar seus problemas de uma melhor forma, enquanto a inovagao pelo
significado aponta a atividade para uma nova compreensdo do que ¢ relevante e significativo.

Assim, sua énfase ndo estd em “como fazer”, mas em “porque fazer” (Figura 3).
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Figura 3 - Inovacao pelo significado

QUEM? -ovoveoee PESSOAS
POR QUE? == SIGNIFICADO
COMO?~=eme SOLUGAO

Fonte: Verganti (2018) apud Vieira (2021).

Observam-se, assim, formas de relacionar a inovacdo a depender do nivel de
complexidade apresentada pelo problema, com a inovagao pelo significado demonstrando uma
oOtica mais reflexiva e mais proxima ao sentido de um “proposito”.

O contexto da inovacao também pode ser percebido por movimentos diferentes em
relagdo ao mercado. Através do impulso tecnologico ¢ denominada como inovagao “empurrada
pela tecnologia” e provém do avango e de oportunidades da pesquisa cientifica. Por outro lado,
na busca de novas solugdes para problemas existentes, situa-se como “puxada pelo mercado”
(Vieira, 2021). De acordo com Tid e Bessant (2015), o formato incremental da inovagao, no
sentido de aprimoramento de produtos e servigos, costuma predominar sobre o carater
transformador.

Backman e Berry (2007) descrevem a relagdo dos processos de inovagdo com o
enquadramento do problema e identificacdo de necessidades potenciais dos usudrios, a partir

de quatro estagios descritos abaixo:

I) Observacdo: representa o primeiro estagio que fundamenta o processo de inovagdo, por
meio da pesquisa observacional ou etnografica, para a compreensdao das necessidades dos
usudrios e outras partes envolvidas e associadas ao real significado do problema. Tendo a
sustentabilidade como pilar da inovagdo, a visdo sist€émica € essencial, com a pesquisa
observacional abrangendo além dos usudrios, todos os atores a serem afetados pelo processo.

IT) Modelos ou “frameworks”: consiste em novas formas de ver o problema possibilitando a
geragdo de novas solucdes a partir de processo analitico na identificagdo de padrdes de

comportamentos das necessidades pesquisadas.
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IIT) Imperativos ou propostas de valor: identificados a partir do exercicio de “emoldurar” o
problema no processo de inovacdo, com a descricdo das necessidades e beneficios que sdo

tangiveis aos usuarios € que permitem estabelecer as especificagdes e conceito.

IV) Solugdes: ciclo de selecdo e testes de conceitos com usudrios potenciais, apds a

identificacdo das lacunas ou proposta de valor.

De acordo com Casenote (2018), ndo ha como desassociar os processos de inovacao da
atividade projetual, e nesse sentido, o estagio de fiizzy fiont-end’ posiciona-se como o momento
de identificagdo do problema em grande parte desses processos. Essa fase associa-se com a
inducdo da criatividade e do carater analitico na identificacdo das necessidades, geragao de
insights, exploracao de lacunas e desenvolvimento de novas possibilidades conceituais.

Na sequéncia dos conceitos expostos acima, Ferreira e Van der Linden (2020)
estabelecem em seu estudo um “paralelo” entre os ecossistemas de inovacao e o Design, como
area indutora e de transformagdo cultural para o processo de inovagao nas organizagdes € no
ambiente de empreendedorismo. A inovagdo liderada pelo Design, ou como descrito pelos
autores, “Design-Led Innovation” (DLI), atua na constru¢ao continua de cendrios como uma
“ponte entre o conhecimento e o mercado” (Ferreira; Van Der Linden, 2020, p. 729).

Nesse sentido, o DLI apresenta-se como um processo reflexivo fundamental para a visao
e estratégia de uma organizagdo, na estruturagdo do problema e melhoria da percepgao do
contexto, como um elo entre o atual conhecimento, as perspectivas e potenciais descobertas
(Bucolo; Matthews, 2011). Ainda de acordo com os autores, o DLI relaciona-se com o potencial
de visualizag¢do e construcao de cendrios futuros, com énfase na antecipagdo as necessidades
dos usuarios, feed back continuo em um ambiente de complexidade.

Verganti (2018) aponta a Inovagdo guiada pelo Design como uma abordagem mais
ampla do que a perspectiva do Design centrado no usuério. Na visdo do autor, o DLI tem sido
colocado em pratica por fabricantes lideres em seus setores que desenvolvem “capacidade
superior para propor inovacdes” e €nfase na ressignificagdo do produto para um cliente

(Verganti, 2018, p. 06).

'Fuzzy front-end é considerado o estigio mais inicial do processo de desenvolvimento de produtos, e contempla todo o tempo
¢ atividades despendidas na geragdo ou tratamento de uma ideia antes do seu desenvolvimento em dire¢do ao mercado
(Casenote, 2018, pag.35)
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A partir dos resultados de estudo ambientado em organizacdes de pequeno e médio
porte, Bucolo e Wrigley (2014) destacam alguns dos desafios para o DLI, tais como: culturais,
educacionais, comunicacionais, de integracao e de recursos. Esses desafios, sintetizados na
Figura 4, demonstram potencial para estudos em outros ambientes organizacionais quanto aos

possiveis fatores limitantes e influenciadores para o processo de inovagao liderado pelo Design.

Figura 4 - Desafios para a Inovacao guiada pelo Design (DLI)

Resisténcia a mudanca e novas praticas, com tendéncia ao
DESAFIOS CULTURAIS isolamento e departamentalizagao.

Acesso aos recursos educacionais, habilidade e disposi¢cao

DESAFIOS EDUCACIONAIS das pessoas em absorver conhecimento.

Capacidade de promover a comunicagao, descentralizagdo e

DESAFIOS COMUNICACIONAIS empoderamento das pessoas.

Acéo e estruturagao necessarias para implementacéao e

DESAFIOS DE INTEGRAGAO ~ NN
concentragdo dos recursos e otimizag&o dos processos.

DESAFIOS DE RECURSOS Alocagéo de recursos no atendimento ao objetivo.

Fonte: Baseado em Bucolo e Wrigley (2014).

Em consonancia com o exposto acima, Vieira (2021) aponta que apesar do crescente
interesse pelo tema, a adogdo de praticas de Design para processos que contribuam para a
inovagdo ainda ¢ percebida como desafio em véarios segmentos, em especial pela necessidade
em equacionar fatores de ordens distintas, tais como; tecnolégicos, mercadoldgicos, humanos,
entre outros. Segundo o autor, a complexidade se acentua na area de saude pela diversidade de
atores envolvidos, necessidade de interagdes e amplitude de recursos diversos a serem

integrados para a assisténcia a populagao.

2.2.1 Complexo produtivo de satde no Brasil

O processo de desenvolvimento de artefatos em saude no Brasil estd inserido em um
contexto produtivo interdependente, o Complexo Economico Industrial de Saude (CEIS). O

CEIS contempla em seu sistema, além dos servigos em saude, os setores industriais, de bases
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quimica, biotecnologica, mecanica, eletronica e de materiais (Costa et al., 2013). Conforme
exposto na Figura 5, esse ambiente constitui um sistema complexo e de importante interligacao

em seus segmentos e na atuagdo governamental.

Figura 5 - Caracterizagdo geral do Complexo Economico Industrial de Satude

Setores Industriais

Industria de Base Quimica Indistria de Base Mecanica,
¢ Biotecnolégica Eletronica e de Materiais

¢ Medicamentos ¢ Equipamentos Mecanicos

¢ Firmacos - = ¢ Equipamentos Eletronicos
* Vacinas ® Préteses e Orteses
¢ Hemoderivados * Materiais

* Reagentes para Diagnéstico

—~

Estado: Promogdo + Regulacio
“/‘/' | \“

\J

Servigos em Saude

Hospitais Ambulatério Servigos de Diagnésticos

Fonte: Gadelha, Costa e Maldonado (2012), p.23.

Segundo Gadelha, Costa e Maldonado (2012), apesar de suas especificidades, esses
setores possuem em comum o ambiente de regulagdo, as diretrizes de cunho socioeconémico-
industrial e a base politica e institucional do sistema nacional de satde.

Embora ainda apresentem desafios em suas bases produtivas e tecnologicas, os
subsistemas integrantes do CEIS demonstram grande potencial de geracao de inovagao. Em
especial, o setor de base mecanica, eletronica e de materiais, com influéncia direta na dindmica
dos servigos em saude (Gadelha; Costa; Maldonado, 2012), aponta a importancia do continuo
aperfeicoamento do desenvolvimento de artefatos de saude e avaliagdo de processos para a

adogdo de praticas que melhor atendam as demandas do segmento de saude, como um todo.

2.3 EXPLORACAO DE PROBLEMAS EM DESIGN

O Design, como processo de resolugdo de problema, parte de um problema bem definido
com informacdes analisadas de forma criativa e geragdo de alternativas a partir de critérios pré-

definidos para o desenvolvimento de uma solu¢do adequada (Lobach, 2001). O processo
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criativo em sua dindmica pode ser iniciado em etapas distintas, embora seja mais comum a fase
de exploragdo de problemas no inicio do processo (Gomes; Peres; Campos, 2020).

As estratégias para exploracao de problemas no processo de Design sao descritas de
maneiras distintas na literatura, quanto as denominagdes, niveis, variagdes nas etapas,
abordagens do usuario e necessidade de aprofundamento na anélise de dados (Caminha, 2019).
Nessa oOtica plural, percebe-se que a tematica de Exploracao de Problemas (EP) em Design
surge as vezes como instrumento mais dirigido ou como processo interligado, de forma mais
intuitiva ou planejada, sendo denominada também como técnica, ferramenta, instrumento,
método, etapa, entre outras formas, o que expressa a caracteristica abrangente e multifacetada
do tema em suas diversas aplicagdes e contextos.

A publicacdo “Métodos universais de design: 125 maneiras de pesquisar problemas
complexos, desenvolver ideias inovadoras e projetar solucdes eficazes”, de Bruce e Hanington
(2019), apresenta estratégias de exploracdo de problemas que demonstram maior associagdo ao
processo criativo em si, aspecto também verificado na pesquisa experimental de Vasconcelos
(2012), com métodos de explorar problemas direcionados a geragao criativa de alternativas.
Nesse sentido, a atividade se posiciona mais como um meio de produzir conceitos de Design e
selecdo de alternativas para posterior desenvolvimento (Woodruff; Simpson, 2016), a partir do
uso de varias técnicas que podem ser aplicadas de forma integrada ou isolada, sem que haja
necessariamente uma “estratégia fixa” (Gomes; Peres; Campos, 2020, p. 92).

De acordo com Lobach (2001), o processo de Design ¢ a0 mesmo tempo um processo
criativo e de solugdo de problemas, e assim, o designer na industria possui uma atuagao mais
dirigida na proposta de solucdes para um problema ja determinado e com menor influéncia no
processo de problematizagdo. Assim, o conhecimento de um problema ¢ o ponto de partida do
processo de Design com a importancia de recolher todas as informagdes possiveis para a fase
de avaliagdo, que possibilite uma visao mais global do problema e de sua dimensao (Lobach,
2001). Cardoso (2013) também aponta a importancia da analise aprofundada do problema antes
da proposi¢ao de solu¢des, acdo que traz validade as metodologias de projeto.

A partir dos aspectos expostos acima, observa-se a atividade de exploracao de
problemas em um sentido mais proximo da “resolu¢do do problema”, com uso de estratégias
em uma Otica mais dirigida ao conhecimento deste, ou seja, como uma etapa prévia para a fase
de geracdo de alternativas e desenvolvimento da solugdo no processo criativo de Design

(Quadro 2).
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Quadro 2 - Tipos de estratégias de exploracao de problemas associadas ao processo criativo de
Design

Estratégias

Descricao

Fonte(s)

Levantamento historico

Analise do contexto atual em relagdo ao
histérico das solugbes e seus resultados,
com a finalidade de extrair dados para o
novo desenvolvimento.

Gomes; Peres; Campos (2020)
Lobach (2001)
Vasconcelos (2012)

Avaliacao do impacto
econdmico e social

Estudo do potencial de consumo para
justificativa com investidores.

Gomes; Peres; Campos (2020)
Lobach (2001)

Analise da relacao social Estudo das relagdes do provavel usuario Lobach (2001)
com o artefato planejado.

Pesquisas com stakeholders | Definigao de personas, entrevistas, Caminha (2019)
questionarios, grupos focais, jornada do Gomes; Peres; Campos (2020)
usudrio, entre outros. Vasconcelos (2012)

Analise do mercado,
similares diretos e indiretos

Avaliagdo comparativa de produtos da
mesma classe e similares, para identificar
diferenciais.

Gomes; Peres; Campos (2020)
Lobach (2001)
Vasconcelos (2012)

Pesquisa por imersao

Laboratoério com equipe de criagdo para
vivéncia com produtos ou problemas
similares na obten¢ao de ideias.

Gomes; Peres; Campos (2020)
Vasconcelos (2012)

Fonte: Elaborado pela autora, com base nos autores citados no quadro.

De acordo com Gomes, Peres e Campos (2020), a dindmica em explorar problemas
demonstra ser circunstancial, nesse caso, a amplitude e quantidade de estratégias dependem do
nivel de complexidade, dos fatores logisticos e disponibilidade de recursos. Assim, a estratégia
metodologica associa-se ao grau de complexidade do problema, sendo importante distinguir em
que casos devem se aplicar quais métodos (Burdeck, 2010), além do reconhecimento dessa
complexidade e interligacdo de agdes (Cardoso, 2013). Selau (2021) corrobora com esse
entendimento ao citar que na logica do Design prevalece o sentido da inovagdo, e por isso, a

necessidade de flexibilidade nos métodos e processos aplicados na area.

Partindo da mesma logica de que para inovagdo ¢ necessario sair da rotina, se
os métodos de processo em design fossem exatos e seguidamente replicados
sem alteragdes e atualizagdes, a 16gica da racionalizacdo prevaleceria sobre a
da inovagao, e isso ¢ exatamente o que ndo se busca no design (Selau, 2021,
p-64).
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A perspectiva da inovagdo e complexidade associada a Exploragdo de Problemas em

Design tem continuidade na proxima se¢do desse capitulo.

2.3.1 Exploragdo de Problemas em Design, inovagao e complexidade

Alexander (1964), um dos pioneiros no campo de estudo, ja descrevia a necessidade de
um tratamento mais sistematico e menos intuitivo dos problemas, tendo em vista a
complexidade dos projetos e a quantidade elevada de informagdes necessarias no processo de
resolugdo, questdes que impossibilitam uma ac¢do individual e subjetiva do designer. Essa 6tica
aproxima a atividade de explorar problemas em Design ao processo de problematizagdo e a sua
énfase na configuragdo do problema e real oportunidade do projeto através de abordagens mais
sistematizadas (Herrington, 2012; Lamé; Yannou; Cluzel, 2017; Macneil et al., 2021; Sheng;
Kok-So0, 2010), (Quadro 3).



Quadro 3 - Tipos de
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abordagens de exploracdo de problemas associadas ao processo de

problematizagao
Abordagens Descricao Fonte(s)
Trizzee Design Tool Meétodo que utiliza os principios da Triz e processos de | Sheng (2010)
Design com geragdo de matriz e ranking, considerando
fungdes, fatores, efeitos, requisitos e especificacdes para
a identificacao dos requisitos mais importantes.
Design Based Modelo de Reeves (2006) com método que enfatiza o | Herrington (2012)

Research (DBR)

conhecimento da extensdo total do problema antes da
solu¢do com ampla participagdo de stakeholders e
revisdo da literatura. Diversos testes e refinamento das
solucdes em um ambiente de aprendizagem com ajustes
em ciclos interativos.

Heuristicas para
identificacao de

Abordagem com heuristicas ou estratégias cognitivas
para modelar o objetivo inicial e enquadrar o problema

Studer et al. (2016)

Problema-Solucio

das solugdes no espago de definigio do problema. A
medida que a informagéo ¢é processada e os elementos
relevantes sdo compreendidos hd progressivamente a
estruturacdo mais adequada na defini¢cdo do problema e
solugao.

problemas com foco em solugdes criativas para problemas
complexos.
Coevolucao Abordagem na analise do impacto continuo e interativo | Daly et al. (2017)

Mapa instrucional

Framework para melhor contextualizagdo de

ambiguidade em problemas complexos.

Glen et al. (2015)

Radical Innovation
Design (RID)

M¢étodo que atua na identificagdo de inovagdes e
conceitos relevantes para os usuarios € nas suas
necessidades potenciais e nao-declaradas, ou seja, na
defini¢do de lacunas de valor, através de amplo processo
de coleta e processamento de dados.

Bekhradi (2017);
Lamé; Yannou; Cluzel
(2018)

Yannou (2015)

Analysis of
Exploratory Design
Ideation (AEDI)

Abordagem para analise sistematica de problemas em
aberto por meio das fases: (1) Geragdo de conceitos e
solugdes com exploragdo de interpretacdes diversas;

(2) Identificagdo de problemas e solu¢des explorados
com codificacdo qualitativa e (3) Evolugdo do processo
com andlise da amplitude da exploracdo realizada e
novas solucdes geradas.

Hay et al. (2020)

Fonte: Elaborado pela autora.

Os exemplos acima demonstram caracteristicas similares em relagdo a forma da

abordagem do problema, com a énfase mais voltada para analise de sua natureza e

enquadramento. Lamé, Yannou e Cluzel (2017), em sua publicagdo sobre o método Radical

Innovation Design (RID), citam que um projeto geralmente ja possui em seu estagio inicial, e

de forma equivocada, o processo de geragao de ideias com solu¢des embutidas. Gomes, Peres
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e Campos (2019) também ressaltam que a indicagdo prévia da solucdo - como transmite a
expressdo “a solucdo atras de um problema” - ndo constitui uma boa pratica no objetivo de um
projeto (Gomes; Peres; Campos, 2019, p. 101).

Essa dindmica que atropela a fase de problematizagdo se assemelha ao que Vassao
(2010) denomina de “top down” (de cima para baixo) e representam construgdes que partem de
um alto nivel de abstragdo ou complexidade, independente de analise existente ou futura, com
tendéncia a modelos mais conservadores e pouco inovativos. Em sentido oposto, o movimento
“bottom up” (de baixo para cima) com construgdes graduais e contribuitivas a partir da
concretude, que tendem a modelos mais inovadores.

A atitude top down implica, em geral, a imposi¢do das representagdes sobre o
mundo concreto. Enquanto a atitude bottom up implica, em geral, construir
entidades abstratas a partir de percepgdes concretas sobre entidades concretas,

que vio sendo apropriadas pelos modelos, ontologias, taxonomias ¢ modulos
para a construgdo de sistemas (Vassdo, 2010, p. 43).

Bucolo e Matthews (2011) corroboram com essa visdo ao mencionarem que a chave do
pensamento de Design associa-se com o movimento de defini¢do e enquadramento dos
problemas, a partir da evolucao da situagao percebida de forma ativa pelos designers. Isso se
opoe ao sentido “top down” e dedutivo, que se inicia com uma “hipdtese assumida e reduzida
por meio da coleta e avaliacdo de dados” (Bucolo; Mathews, 2011, p. 2).

Na perspectiva “botton up”, os problemas sdo sistematicamente explorados com foco
nos usuarios e avaliados quanto ao nivel de inovagao, levando em consideragdo: 1) as solugdes
existentes; 2) os problemas com maior grau de complexidade; e 3) a necessidade de adaptar e
aprofundar formas de investigagdo a partir do refinamento de objetivos iniciais em objetivos
ideais (Lamé¢; Yannou; Cluzel, 2017). Nesse sentido, a abordagem de problemas de forma
exploratoria estabelece interpretacdes distintas de problemas abertos com a associagao de
possiveis solucdes, ao invés do foco na solucdo para resolu¢do de um problema de forma fixa
(Hay et al., 2020).

Os aspectos expostos acima apontam a importancia da defini¢cao do problema do projeto
para o encaminhamento das demais fases projetuais. Nesse contexto surge o termo “Design
brief’, citado na literatura como uma sintese de informagdes necessarias a partir da
caracterizagdo do problema de um projeto, ou seja, uma “declaracio resumida” que “direciona
o processo de co-evolucdo problema-solucdo” (Vieira, 2021, p.43).

Dorst (2003) apresenta ampla reflexdo sobre os problemas de Design e suas estruturas,
o fluxo das solu¢des para o problema, as possiveis falhas nesse processo e influéncia

comportamental do designer. De acordo com o autor, o design criativo envolve o
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desenvolvimento e refinamento de um problema em conjunto as ideias para soluciona-lo, em
um processo continuo de andlise entre esses “espacos”, através de uma espécie de
“coevolucao”. De encontro a essas ideias, Studer et al. (2016) apontam a necessidade de
aprofundar os aspectos cognitivos no entendimento e exploracao dos problemas com um olhar
além do problema fornecido, que possibilite uma real identificagado.

Duas fases iniciais no processo de Design constituem as atividades de encontrar
(“problem finding”) e analisar (“problem setting’) o problema, e assim, a necessidade de uma
abordagem mais voltada a sua pesquisa, analise e atuacao multidisciplinar, sendo a terceira fase
- de resolucgdo de problemas (“problem solving”) - mais associada a atuacao do designer em seu
desempenho projetual (Celaschi; Deserti, 2007 apud Vieira, 2021).

O processamento das informagdes e melhor compreensao dos elementos mais relevantes
na busca de uma redefini¢do do problema indicam a evolugao do problema real no processo de
Design (Daly et al., 2017). Vieira (2021) também enfatiza a importancia do processo de

caracterizagdo de problemas como aspecto de aten¢do em areas de pesquisa em Design.

Conforme exposto nessa se¢do, a literatura recente aponta diversos estudos que
associam a atividade de EP em Design a problematizacdo, com o sentido do “explorar
problemas” além do entendimento do problema, ou seja, mais voltado a identificacdo da sua
natureza, de sua extensdo e enquadramento, em um processo de sistematizagdo, com reflexao
continua e ajustes de rumos para a identificacdo da real oportunidade do projeto. Essas
caracteristicas observadas na pesquisa exploratoria (Quadro 4) associam o tema ao estagio
prévio de desenvolvimento projetual, do “front-end” de inovagdo, também reconhecido na
literatura como “fuzzy front-end”, fase na qual se estabelecem agdes para a identificacdo do

problema e tratamento da solugao (Casenote, 2018).
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Quadro 4 — Principais aspectos identificados na pesquisa exploratéria sobre EP em Design

Principais aspectos Fonte(s) Origem
Enquadramento e defini¢cdo do problema Abell; Devore, 2017; Bekhradi et al., EUA,
2017; Herrington, 2012; Daly et al., Franga,
2016; Lamé; Yannou; Cluzel, 2017; Austrélia,
Sheng; Kok-soo, 2010; Studer ef al. Holanda,
(2016; 2017; 2018); Woodruff; Malasia.
Simpson, 2016.
Enfase na deteccio do problema real. Daly et al., 2016; Lamé; Yannou; EUA,
Cluzel, 2018; Studer et al. (2016; Holanda,
2017;2018) Franca
Importincia da Exploracio de Problemas Bekhradi et al., 2017; Herrington, Franga,
antes das demais etapas do processo de 2012; Lamé; Yannou; Cluzel, 2018; Australia,
Design. Sheng; Kok-soo, 2010, Studer et al, EUA,
2017; Vasconcelos et al., 2016 Malasia,
Brasil.
Identificacdo de necessidades potenciais e ndo | Bekhradi et al.,2017; Lamé; Yannou; Franga
declaradas dos usudrios. Cluzel, 2018

Fonte: Elaborado pela autora.

De acordo com os aspectos presentes sobre o tema, percebe-se que o “explorar
problemas” em Design surge tanto como etapa inicial do processo criativo projetual em uma
Otica mais “ad hoc” ou em um contexto mais amplo como atividade associada a
problematizacdao e importante instrumento para a inovacao. Nessas Oticas, a tematica ora se
posiciona de forma intuitiva ou como um processo planejado, podendo ser observada como
técnica, ferramenta, instrumento, método ou etapa, representacdes estas que expressam seu
carater multifacetado. Nesse sentido, a realizagdo de uma revisao integrativa de literatura, como
parte da estratégia metodologica, objetivou estabelecer uma base de conhecimento mais
aprofundada sobre a perspectiva de EP em Design com a investigacao de quais abordagens

predominam sobre o tema no cendrio atual (Figura 6).
Figura 6 — Sintese conceitual para a fase de revisdo integrativa de literatura sobre EP em Design

REVISAO INTEGRATIVA DE

PESQUISA EXPLORATORIA LITERATURA

EP como parte do processo criativo

a Resolugédo do problema
Exploragao de e P Perspectiva atual predominante

?

Problemas (EP)
em Design

EP como processo de problematizagao
Definigao/Configuragao do problema

Fonte: Elaborado pela autora.
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3 PROCESSO METODOLOGICO

Essa pesquisa caracteriza-se como um estudo de caso, uma vez que busca a compreensao
de um fendmeno contemporaneo em suas condi¢des contextuais (Yin, 2015), e a0 mesmo
tempo, maior aprofundamento das questoes de pesquisa (Gil, 2007).

A pesquisa bibliografica foi considerada no percurso metodoldgico como etapa anterior
a pesquisa de campo e compreendeu a elaboracdo de uma revisao integrativa de literatura com
estruturacao do processo de coleta de dados e categorizagao dos resultados. Santos (2019) situa
a revisao bibliografica para além do conhecimento dos fendmenos do estudo, ou seja, como
forma de identificacao das dimensdes teoricas que norteiam as demais fases de uma pesquisa.
Nesse estudo, a pesquisa bibliografica possui abordagem de métodos mistos do tipo
convergente, com coleta de dados qualitativos e quantitativos realizada em mesmo estagio e
posterior fusdo na analise e interpretacao dos resultados (Creswell, 2021).

Para a etapa de pesquisa de campo utilizou-se entrevistas semiestruturadas como
instrumento de coleta de dados, com roteiro prévio das questdes principais, € a0 mesmo tempo,
flexibilidade na obten¢ao de informagdes extras para melhor compreensado de significados com
dados descritivos do sujeito entrevistado (Godoi; Mello; Silva, 2006). A avaliagdao do estagio
inicial do objeto de pesquisa atribui a esse estudo de caso a caracteristica “ex post facto”, com
defini¢dao prévia dos dados necessarios para coleta, recorte temporal e atores envolvidos no
processo (Santos et al., 2019).

A Figura 7 apresenta o plano geral do percurso metodoldgico adotado nessa tese, e

contempla a descricao das estratégias, instrumentos, fases aplicadas e fontes de dados.



Figura 7 - Plano geral do percurso metodologico da pesquisa
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Conforme exposto acima, a pesquisa bibliogréafica integrou a primeira etapa do percurso

metodoldgico e foi aplicada através da elaboracdo de uma revisdo integrativa de literatura com

0 objetivo de caracterizar a atual perspectiva da atividade de EP em Design nos estudos

recentes, em especial na area de Satude. A pesquisa bibliografica aplicada de forma estruturada

possibilitou a constru¢ao das dimensdes tedricas utilizadas na segunda fase referente a pesquisa

de campo. Nessa segunda etapa, foram realizadas entrevistas semiestruturadas que buscaram a

compreensao das dinamicas de desenvolvimento de artefatos em projetos de saude de uma ICT

sob a perspectiva de EP em Design. A sintese das estratégias metodologicas associadas aos

objetivos especificos, instrumentos, fontes e corte temporal encontra-se descrita no Quadro 5.



Quadro 5 - Sintese do processo metodoldgico por objetivos especificos
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Design.

Estratégia Objetivos especificos Instrumentos de Fontes Corte
metodologica coleta de dados temporal
Pesquisa I) Caracterizar a perspectiva Revisao Artigos, 2009-2021
bibliografica | da atividade de Exploragdo de integrativa de resumos e
Problemas (EP) no processo literatura trabalhps
de Design, a partir da académicos
identificagdo de padrdes de sobre o tema.
abordagens na literatura.
1) Identificar a perspectiva de
EP em Design em estudos do
setor de saude, quanto as
particularidades e desafios
apresentados na darea de
atuacao.
Pesquisa de IIT) Compreender a dindmica Entrevistas Projetos de 2018-2022
campo da  etapa  inicial do | semiestruturadas pesquisa de
desenvolvimento de artefatos artefatos
em projetos de saude de uma inovadores de
Instituigio de Ciéncia e um ICT em
Tecnologia (ICT), sob as satde.
dimensdes  presentes  na
perspectiva de EP em Design.
Pesquisa IV) Propor diretrizes para a Analise de Dinamica 2023
bibliografica + | pratica projetual de resultados projetual de
Pesquisa de desenvol\{imento de artefat'os artefatos
campo no 2’1mb1ente, .de pesquisa inovadores de
através da andlise relacional um ICT em
com a perspectiva de EP em satde.

Fonte: Elaborado pela autora.
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3.1 PESQUISA BIBLIOGRAFICA

No percurso metodoldgico, a pesquisa bibliografica atuou nos dois primeiros objetivos
especificos desse estudo: a caracterizacdo da perspectiva atual da atividade de exploragdo de
problemas (EP) no processo de Design e a posterior relagdo dessa perspectiva no setor de saude,
quanto as particularidades e desafios apresentados entre as areas. Para o alcance desses
objetivos, definiu-se a revisdo integrativa de literatura como estratégia de coleta de dados. O
carater sistematico foi aplicado para a identificacdo de estudos empiricos ou teoricos,
permitindo um conhecimento mais amplo de um fendémeno especifico a partir do uso de método
estruturado e formal (Fossatti; Mozzato; Moretto, 2019). Torraco (2016) cita que apesar de
existirem diversas formas de organizar uma revisdo integrativa de literatura, se espera que o
autor siga uma metodologia com a descri¢do de procedimentos a serem adotados.

As revisOes sistematicas representam importante recurso metodologico que partem de
uma questdo formulada com clareza, uso de métodos sistematicos e explicitos na identificagao,
selecdo e avaliagdo critica de pesquisas relevantes com processo de coleta e andlise de dados
(Moher et al., 2009). Apesar de mais frequente em publicagdes da area de saude, as revisodes
sistematicas também se destacam em diversas areas de conhecimento, por sua natureza formal,
estruturada e mecanismos de controle para avaliagdo e sintese de estudos (Costa et al., 2015).

Santos et al. (2018) conceitua uma revisdo bibliografica sistematica como processo
explicito, com condi¢des de rastreabilidade dos critérios de forma que possam ser replicados e
com fungdo de identificar lacunas, contradi¢cdes ou convergéncias sobre um tema. Segundo o
autor, embora revisoes de forma assistematica ainda predominem na pratica de pesquisa em
Design, a sistematizac¢ao beneficia a pesquisa na area, que demonstra além do crescimento no
volume de conhecimento, carater transversal e multidisciplinar, sendo necessaria a elaboragdo
de estrutura tedrica adequada de apoio (Santos, 2018). Lamé (2019) corrobora com essa visao
ao destacar a importancia da revisdo sistematica como instrumento que busca sintetizar
evidéncias cientificas nas respostas as questdes de pesquisa de forma clara e “reprodutivel”. Ao
mesmo tempo, o autor cita a escassez de diretrizes para a pratica de revisdes sistematicas na
area de pesquisa em Design, e destaca como alguns dos desafios: nomenclaturas distintas
utilizadas pelos autores para expressdes com mesmo significado e a auséncia de diretrizes
padrao de pesquisa, como as observadas na area de satde.

Segundo Creswell (2021), embora os académicos busquem conduzir uma revisdo de
literatura de forma sistematica na identificacdo, analise e resumo das informagdes, ndo hd uma

unica forma de elaborag¢ao. Assim, ha possibilidade de instrumentos diversos, como listas de
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verificagdo e outros guias para auxiliar na identificagdo, andlise e sintese dos dados coletados
(Costa et al., 2015). Nesse sentido, a revisdo integrativa de literatura elaborada nesse estudo
baseou-se em procedimentos para estruturagao da coleta, tratamento e andlise dos dados
(Quadro 6), considerando também as particularidades do campo de Design, conforme

mencionado acima (Lamé¢, 2019; Santos et al., 2018).

Quadro 6 - Procedimentos adotados na condugdo da revisao integrativa de literatura (EP em
Design, 2009-2021)

Procedimentos Fonte(s)

I) Etapas de execugdo da revisdo integrativa de literatura. Quadro 7
Baseado em Santos et al. (2018).

II) Protocolo para a fase de planejamento. Quadro 8
Baseado em Santos et al. (2018).

III) Tabela quantitativa do processo de coleta. Quadro 9
IV) Mapa de registros de dados. Figura 8
V) Processo de sistematizac¢do para identificagédo, Figura 9
rastreamento, triagem e selecdo das publicacdes. Baseado em Moher (2009)

Fonte: Elaborado pela autora.

A revisao de literatura teve sua estruturacao baseada nas etapas descritas por Santos
et al. (2018), que consistem em: planejamento, conducio de buscas e relatério. Os aspectos
considerados em cada fase estdo descritos no Quadro 7, com o detalhamento nos proximos

topicos.
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Quadro 7 — Etapas de execuc¢do da revisdo integrativa de literatura (EP em Design 2009-2021)

Etapas Descricao

I) Planejamento Questao da pesquisa, objetivo(s), catalogagdo das fontes primarias,
combinacdes de palavras-chave, critérios de inclusdo e qualificagdo
dos conteudos.

II) Condugao das buscas | Utilizacdo de filtros de leitura para identificacdo das principais
publicacdes, sendo considerados os objetivos e critérios de selecdo do
planejamento, em 3 fases: 1) leitura do titulo, palavras-chave e resumo; 2)
introdugdo e conclusio do artigo, e 3) leitura completa do texto.

III) Relatorio Andlise com articulacdo de argumentos dos diversos autores, com
seguintes estratégias:

e Encadeamento tematico: densidade de subtemas como critério
para definigdo dos elementos presentes na estrutura, com
conexoes e relacdes feitas pelo pesquisador;

e Agrupamento tematico: descri¢do das principais caracteristicas
associados a um problema de pesquisa.

Fonte: Elaborado pela autora, baseado em Santos et al. (2018)

3.1.1 Planejamento

Essa fase teve inicio com a defini¢do do protocolo e dos pardmetros a serem aplicados,
conforme descrito no Quadro 8. O levantamento de publicagdes sobre o tema abrangeu o
periodo total de 2009 a 2021. A etapa exploratoria de aproximagao com a tematica contemplou
inicialmente publicagdes de 2009 a 2019, com posterior atualizagdo e sistematizacdo até
outubro de 2021.

A escolha das palavras-chave para compor os descritores de busca foi realizada apds
leituras preliminares e testes com simulacdes de termos associados. Devido as diversas formas
de tratamento sobre o tema de Exploragao de Problemas na area de Design, conforme visto no
referencial tedrico, o termo “Exploracdo de Problemas” foi aplicado de forma livre, ou seja,
sem associacdo a expressoes como “etapa”, “fase” ou “atividade”, de maneira a possibilitar a
visualiza¢ao do tema em seu direcionamento atual no campo de Design. Na versao em inglés
foram realizadas simulagdes com “problema” no plural e singular, tendo esta ultima
demonstrado maior numero de publica¢des nas bases de dados pesquisadas.

Para associagdo com o campo de Design foram realizados estudos com inser¢do de

preposicdes “em” e “de”, como exemplo - “Exploracdo de Problemas em Design” - e os
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descritores também inseridos de forma livre - “Exploracdo de Problemas” e “Design”. Apods as
simulagdes, a ultima combinagdo apresentou maior volume de publicagdes. Para concluir a
combinagdo das palavras-chave foi empregado o descritor “Metodologia” e testes com termos
similares, tais como; “M¢étodo” ou “Instrumento”. Por fim, foi definida a formagao das
palavras-chave “Design”; “Metodologia”; “Exploracdo de Problemas” e “Design”;
“Methodology”; “Problem Exploration”, utilizados como descritores nas versdes em inglés
e/ou portugués, a depender da base de dados utilizada. Quanto as fontes para coleta de
publicacdes, e considerado o carater multidisciplinar do Design, utilizou-se inicialmente a
plataforma de busca Scholar pelo carater mais amplo e possibilidade de acesso a disciplinas e
fontes diversas, tais como: artigos revisados por pares, trabalhos académicos, livros, resumos
de congresso, entre outras fontes académicas. Apds o primeiro levantamento e triagem, na
sequéncia foram utilizadas como fontes de busca, as bases de periddicos da Capes, a Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertagcdes (BDTD), o Science Direct e Design Studies, revista
indexada e especializada da érea.

Quadro 8 — Protocolo para a fase de planejamento da revisao integrativa de literatura (EP em
Design 2009-2021)

Toépicos Descricao

I) Objetivo da pesquisa Levantamento sobre as principais abordagens que circundam o tema
de Exploragdo de Problemas (EP) no processo de Design.

99, <6

II) Descritores de busca “Design”; “Methodology”; “Problem Exploration” e
“Design”; “Metodologia”; Exploracdo de Problemas”.

IIT) Corte temporal Periodo inicial de 2009 a 2019 (fase exploratéria), com atualizagdo
do periodo e aplicagdo de sistematizagao de 2009 a 2021 (até
outubro).

IV) Tépicos de pesquisa Codigo; Titulo; Autoria; Origem; Ano; Tipo de Publicagdo; Desenho
de Pesquisa; Tipo de Coleta de Dados; Area de Conhecimento;
Abordagem de Pesquisa; Cod. Enfase principal; Cod. Assunto(s)
correlacionado(s); Plataforma de Busca; Canal de Divulgagdo
Cientifica; Sintese do Estudo; Palavras-chave.

V) Plataformas de Busca | Google Scholar, Capes, BDTD, Science Direct e Design Studies.

VI) Critérios de Inclusdo | Critério: Publicacdes com estudos associados ao tema “Exploragéo
e Filtros de Problemas em Design” situado como parte do processo projetual
de desenvolvimento de artefatos.

Filtro 1: Leitura do titulo, resumo ¢ palavras-chave.
Filtro 2: Releitura do resumo, leitura de introdu¢do e concluséo.
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VII) Método de Analise Categorizacdo com agrupamento ¢ encadeamento tematico.
de conteudo

Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de Santos (2018).

Como forma de evitar possiveis vieses na identificagdo do objeto de estudo e
considerando que as expressoes associadas ao campo de Design sdo comumente apresentadas
pelos autores com nomenclaturas distintas (Lamé, 2019), optou-se pela realizagdo do processo
de triagem, selecdo e andlise sem o auxilio de softwares gerenciadores de conteudo, na busca
de um processo de leitura e interpretacdo mais consistente para o levantamento e agrupamento
dos assuntos. Sendo assim, o processo de analise foi realizado de forma manual com a releitura
de trechos das publicacdes sempre que necessario, para estabelecer relagdes dos conteudos e
confirmar aderéncia a tematica e objetivo do levantamento. Nesse processo manual foram
utilizadas ferramentas para auxiliar a estruturagcdo das informagdes, como exemplo, tabela para
registro quantitativo de dados por base de acesso, palavras-chave e publicagdes tratadas em

cada etapa, conforme demonstrado no Quadro 9.

Quadro 9- Extrato da tabela com quantitativo das publicagdes selecionadas (EP em Design
2009 -2021)

. . . . . Selecionados
Base de Acesso Palavras-chave Periodo Id&.nt(]]f:;;ados Aw(i;if)dos Fl(lg;) ! F](I;O) 2 Du}()llilc)ado Filtro 2 (N) -
Duplicado (N)
Design”; Mcthodo?og‘y ; “Problem 1502 240 20 0 0 0
Exploration”
Google Scholar - - N 2009 - 2021
Design”; “Metodologia”; “Exploragdo de 213 60 5 2 0 2
Problemas™
Design”; Methodo_logy ; “Problem 226 g5 m 3 3 5
Exploration”.
Capes - - 2009 - 2021
Design”; “Metodologia ,‘Explora(;ao de 3 3 0 0 0 0
Problemas’
“Design”; “Methodology”; “Problem ) 1 1 ) 0 1
Banco de dados de Exploration”.
teses e dissertagdes - - - 2009 - 2021
(BDTD) “Design”; “Metodologia”; Exploragao de
Problemas” 2 2 ! 0 0 0
“Design”; “Methodology”; “Proble
Science Direct esigns WIetiodo 08y TETOREM 1 5009 - 2021 9% 50 7 6 5 1
Exploration
“Design”; “Methodology”; “Proble
Design Studies esign’s “viethodology™s TETObIem 1 5009 - 2021 4 1 1 1 1 0
Exploration
Total 2.107 442 106 50 9 41
Em inglés 1.889 371 100 48 9 39
Em portugués 218 65 6 2 0 2

Fonte: Elaborado pela autora.
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Os resultados das buscas encontram-se sintetizados por bases de dados, no periodo de

janeiro de 2009 a outubro de 2021 (Quadro 10).

Quadro 10 — Resultados das buscas por bases de dados (EP em Design 2009 - 2021)

Base de dados

Publicagdes
encontradas

Publicagdes
avaliadas

Publicagoes
pré-selecionadas

(Filtro

D

Publicagdes
selecionadas
(Filtro 2)

Google Scholar
Capes
BDTD

Science Direct

Design Studies
Total

1.715
289
3
96
4
2.107

300
88
3
50
1
442

85
11

106

34
8

e ) T

Fonte: Elaborado pela autora.

Para organizagdo e registro das informagdes, durante o levantamento foi utilizada

planilha com identificacdo numérica das publicagdes, campos para titulo, origem, ano, autoria,

objeto de estudo, métodos de coleta, sintese, palavras-chave, entre outras informagoes,

conforme ilustrado no extrato abaixo (Figura 8).

Figura 8 - Extrato do mapa de registros de dados (EP em Design 2009 - 2021)

Cod, Titulo Autor(es) Origem | Ano | _1Pode | Abordagemde | 1o pados Area de Phataforma de | Canal de Divulgagio Sintese do Es
i - - .| Publicagdo _ Pesquisa | .| Comnheciment, Busca | _ Cientifica | _

1 Eco-efficient product design using theory | SHENG, Issac LS; Malisia | 2010 Artigo Qualitativa Anélise Documental Design Scholar American Journal of | Analise da aplicagao de métod
of inventive problem solving (TRIZ) KOK-SOO Applied Sciences | processos de design para produy
principles Trizee Design Toll

2 | What's the Benefit of Problem VASCONCELOS, | Brasil | 2016 Paper Quantitativa Experiéncia(s) em Design Scholar | International Design | Pesquisa experimental com obj
Exploration? Luis et al. grupo C idéncias de ios na fas

Problemas em Design.

3 | Design-based research: Implementation | HERRINGTON, | Australa | 2012 Paper Qualitativa | Analise Documental | Design em Scholar Learn Tech Lib. | Descrigio e analise do método
issues in emerging scholar research. Jan Educagio processo de ensino e

based Research)

4 | Usage-driven problem design for radical | LAME, Guillaume; | Franga | 2017 Artigo Quantitativa Experiéncia(s) em | Design em Satde |Scholar e Capes| BMJ Innovations | Aplicagéo de método de Explo
innovation in healthcare. YANNOU, erupo estudo de caso na 4rea de satid

Bernard; CLUZEL Design (RID). Anilise qualitati
algoritmo para processamento.

5 | Cognitive heuristics in defining STUDER, Jaryn A. EUA 2016 Paper Qualitativa Anélise Documental Design Scholar International Aplicagdo de método (7-steps)
engineering design problems. etal Conference on | heuristicas (diretrizes especific:

Design Theory and | experiéncia) de exploragdo de
Methodology (ASME
Proceedings)

6 | Case Studies of Problem Exploration STUDER, Jaryn A. EUA 2017 Paper Qualitativa Experiéncia(s) em Design Scholar Annual Conference | Estudo de Caso com analise de]

Processes in Engineering Design. etal grupo & Exposition, engenharia descobrem problem|
Columbus (ASEE) | identificagio de conjunto de es

Fonte: Elaborado pela autora.
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3.1.2 Condugao das buscas

O processo de condugdo das buscas contemplou as fases de identificagdo, rastreamento,
triagem e selecdo, conforme exposto no diagrama baseado na estrutura do Protocolo Prisma
(Moher, 2009), (Figura 8). Apos a definicao das bases de dados, descritores, periodo e demais
topicos, o levantamento teve inicio na etapa de identificacdo (1) com o numero total de
publicagdes verificadas nas bases de dados, por ordem de relevancia e em qualquer idioma.

A partir dessa pesquisa, foram realizadas as leituras dos titulos, resumos e palavras-
chave das publicagdes (Filtrol), na fase de rastreamento (2). Como o niumero de publicacdes
apresentou-se de forma varidvel em cada fonte e a depender de sua abrangéncia, optou-se por
ndo pré-determinar um quantitativo minimo a ser rastreado. Desta forma, a leitura foi sendo
realizada até a identificagdo da perda gradativa de aderéncia ao tema, considerando uma
margem adicional de publicagdes em bases mais amplas. O parametro “por ordem de
relevancia” possibilitou a concentragao inicial dos estudos mais consistentes a combinagao dos
descritores, o que evitou o avango desnecessario na triagem em bases que apresentaram maior
numero inicial de publicag¢des, tais como o Scholar e Capes.

Apo6s a fase de rastreamento e pré-selecao das publicacdes teve inicio o processo de
triagem (3) e clegibilidade dos estudos, com a releitura de resumo, leitura da introdugdo e
conclusao (Filtro 2).

Durante o levantamento foram observadas publicagdes que, aparentemente,
apresentaram caracteristicas similares com o tema, mas que na sequéncia da leitura nao
refletiam a énfase de exploracao de problemas em um processo de desenvolvimento de produto
ou servico, critério de selecdo, e sim sob outras perspectivas. Como exemplo: estudos
associados a processos organizacionais € de aprendizagem, estudos técnicos em contextos
especificos de aplicacao, foco em usabilidade, entre outros.

Nesse processo de elegibilidade observou-se que o formato direto de busca e triagem,
sem utiliza¢do de softwares, agregou no nivel de precisdo ao tema na consisténcia ao objetivo
do levantamento, possibilitando uma melhor categorizagdo dos tdpicos pesquisados.

Por fim, a subtra¢ao de estudos em comum encontrados em mais de uma base de dados,
constituiu a fase de selecio (4), com 41 estudos definidos para leitura integral das publicacdes

e processo de andlise.
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Figura 9 - Sistematizagdo da revisdo integrativa de literatura (EP em Design 2009-2021)

1 - IDENTIFICAGAO

n=1.715 n= 289 n=3 n= 96 n=4
\ A %
( l l J
v

IDENTIFICADOS

Google Scholar 1 [ Capes ) t BDTD ] ( Science Direct ' Design Studies

n=2.107
2 - RASTREAMENTO l
AVALIADOS — ) .
n=443 » -335
EXCLUIDOS |
3 - TRIAGEM l S
TRIAGEM B p
n= 108 ;» 58
EXCLUIDOS
4 - SELEGAO 1
SELECIONADOS —» :
n=50 . 9
l EXCLUIDOS \ |
TotAL . Filtro 1: Leitura de titulos/resumos/palavras-chave

n=41
Filtro 2: Re-leitura dos resumos e leitura da introdugao/conclusao

. Duplicados: Publicacdes repetidas em mais de uma base de
dados.

Fonte: Elaborado pela autora, com base no diagrama Prisma Protocol (MOHER; 2009).

3.1.3 Relatorio

A terceira fase da revisdo integrativa de literatura referente ao relatorio e descrig@o
dos resultados foi realizada por meio de agrupamento e encadeamento tematico (Santos,
2018). O encadeamento temdtico ocorreu a medida que as principais abordagens foram
identificadas e conectadas entre si durante o levantamento, em um exercicio continuo de
analise através das releituras dos textos. Durante esse processo, foi aplicado o que se
denomina “alinhamento 16gico”, que se inicia pelos temas mais amplos até convergir com
os elementos associados ao objeto de estudo, ou seja, o tema mais especifico. Em conjunto,
os conteudos foram associados as caracteristicas do problema de pesquisa em um processo

de agrupamento tematico (Santos, 2018). Nesse processo de agrupamento, os aspectos



tratados nas publicagdes foram numerados e atribuidos como abordagem principal ou

secundaria, em um processo continuo de analise, agrupamento e encadeamento.

Essa estruturagdo auxiliou na identificacdo dos padrdes e categorizacdo, como

também em sua quantificacdo, permitindo a visualizagdo dos aspectos presentes como

elemento principal das pesquisas, além da incidéncia geral do tratamento destes no

levantamento, conforme demonstrado no extrato abaixo (Figura 10), com versao integral no

Apéndice B.

Figura 10 - Extrato do mapa de registro de dados com classifica¢do das abordagens

Cadigo Codigos
N¢ Titulo Abordagens Abordagem Abordagens
-1 b2 principal |~ Secundaria(s) *

1 Eco-efficient product design using theory of inventive problem solving (TRIZ) principles  |(7) Métodos sistematizados 7 2

2 |What's the Benefit of Problem Exploration? (8) Foco em Resultados 8 6,1

3 |Design-based research: Implementation issues in emerging scholar research. (7) Métodos sistematizados 7 1,2,3

4 |Usage-driven problem design for radical innovation in healthcare. (7) Métodos sistematizados 7 8,1,3

5 |Cognitive heuristics in defining engineering design problems. (2) Heuristicas de Exploragao de Problemas 2 1,8,4

6 |Case Studies of Problem Exploration Processes in Engineering Design. (2) Heuristicas de Exploragao de Problemas 2 18,5

8  |Tracing Problem Evolution: Factors That Impact Design Problem (1) Coevolugdo problema-solugdo 1 8

9 |Teaching design thinking in business schools. (7) Métodos sistematizados 7 8,1,5

Fonte: Elaborado pela autora.

As informagdes originadas a partir do tratamento e analise dos dados das publicagdes

selecionadas encontram-se descritas na se¢ao 4.1, que traz os resultados da pesquisa.
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3.2 PESQUISA DE CAMPO

A segunda etapa desse estudo referente a pesquisa de campo teve como objetivo a
compreensdo da fase inicial do desenvolvimento de artefatos de satide em projetos de pesquisa
de uma Institui¢ao de Ciéncia e Tecnologia (ICT) sob a perspectiva de Exploracao de Problemas
(EP) em Design. A execucao dessa etapa contemplou planejamento prévio para a definicdo da
unidade de andlise, universo e amostra da pesquisa, sistematizacdo da coleta de dados e os

procedimentos adotados na analise de dados.

3.2.1 Planejamento

De acordo com Sa-Silva et al. (2009), a pesquisa do tipo documental se propde a
produzir ou retrabalhar conhecimentos com a criagao de novos formatos de compreensao dos
fenomenos (Sa-Silva et al., 2009). Nesse presente estudo, a pesquisa documental constituiu a
analise dos editais e relatorios de projetos do programa de fomento a pesquisa em uma
Institui¢do de Ciéncia e Tecnologia (ICT), l6cus do estudo.

Inicialmente foram realizados contatos e reunides com componentes das equipes das
areas de Gestdo Tecnologica (Gestec) e do Programa Inova da Fundagdo Oswaldo Cruz
(Fiocruz), unidade de analise do estudo, para compreensdo do panorama geral do
desenvolvimento de projetos de pesquisa na instituicdo e identificacdo do segmento de atuagao
do estudo de campo, visto a abrangéncia de atuagdo institucional. Na sequéncia, o conteudo
disponibilizado no portal institucional possibilitou acesso e avaliagdao sobre aspectos de atuagao
da pesquisa e do programa de fomento, através da descri¢do das linhas de atuacdo, editais,
resultados dos projetos submetidos, relatério de atividades quadrienal, além de simpdsios em
formato de videos com apresentagdes do andamento das pesquisas, como importantes fontes de
analise e triagem de conteudo.

A andlise documental subsidiou o planejamento da fase de campo, através da
quantificagdo e defini¢cdo dos casos a serem estudados, relacao dos participantes e defini¢cao do
formato mais adequado para a pesquisa, por meio do acesso € mapeamento das seguintes

informacdes:

e Identificacdo de eixos e objetivos de fomento a pesquisa;
e Tipos de editais, nimero de chamadas e linhas de pesquisa;
e C(ritérios de sele¢do, condi¢des para submissdo, categorias de produtos e etapas

previstas de desenvolvimento;
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e Resultados com os projetos homologados e contemplados com recursos, descrigao dos

titulos, unidades e nomes dos coordenadores de cada projeto de pesquisa.

Os conteudos acima estdo descritos nas proximas se¢des que tratam da unidade de

analise, universo e amostra da pesquisa, como parte do planejamento para a pesquisa de campo.

3.2.1.1 UNIDADE DE ANALISE DO ESTUDO DE CASO

A érea macro do estudo de caso corresponde ao setor de saude, e tem como locus, a
Fundacao Oswaldo Cruz (Fiocruz). Com o proposito de promover a inovagao nas pesquisas em
saude, a partir da entrega de conhecimento, produtos e/ou servigos a sociedade, a Fiocruz se
utiliza de mecanismos de “translacdao” do conhecimento, com programas de fomento a
inovagao, além da integracao de outras frentes e instituigdes parceiras para apoio no processo
produtivo e busca de solugdes para o sistema de saude (Fiocruz, 2022).

O programa Inova Fiocruz, langado em 2018, tem seus eixos de atuacdo voltados ao
estimulo a pesquisa, desenvolvimento tecnoldgico e a inovagdo, e acdes articuladas em todas

as areas de atuacao institucional (Figura 11).

Figura 11 - Eixos, frentes e mecanismos de atua¢dao do Programa Inova Fiocruz

ESTRATEGIAS
TRANSLACIONAIS

b

MECANISMOS
FRENTES DA FIOCRUZ DE ATUACAO
Institucional  Encomendas Gestec-NIT  Plataformas Spin-offs .
e Cadeia Especiais “Café com de prestacao Startups Emibresas
Produtiva Inovacdo”  de servicos A
BIO | FAR SOCIEDADE
Redes e Programa de SuUs
Capacitagio empreendedorismo IBMP
0 i Escritdrio de Secretarias e
esenvolvimento a ini i
captacao CRSibIOE TARR Ministérios
POLITICAS PUBLICAS

Fonte: Fundacdao Oswaldo Cruz (2022).

Os dados consolidados no relatorio de atividades do primeiro quadriénio demonstram
que até¢ o final de 2021, o Programa Inova contemplou 659 projetos de um total de 1.851
submetidos, em 22 chamadas de editais, com investimento de 129 milhdes. Ao todo, 32 areas
de pesquisa com a colaboragdo de 253 avaliadores internos e 187 externos, de Universidades e

Institutos de Pesquisa de Ciéncia e Tecnologia (Fiocruz, 2022). Até dezembro de 2022, o
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programa ja tinha somado 20 tipos de editais e ao todo 30 chamadas para projetos de pesquisas

(Quadro 11).

Quadro 11 — Editais pertencentes ao Programa Inova Fiocruz (até dezembro de 2022)

Esquistossomose

Tipo de edital Descricao Chamadas(n)
Ideias inovadoras Apoio a ideias inovadoras para o sistema de satide publica. 2
Geragao de Projetos interdisciplinares que abordem questdes relevantes 2
Conhecimento para o SUS.

Geragao de Estimulo a recém-doutores em ampliar as competéncias
Conhecimento (novos cientificas e tecnoldgicas em areas estratégicas. 2
talentos)
Produtos inovadores Projetos ja& iniciados e em etapas especificas de 3
desenvolvimento, com possibilidades concretas de geragdo de
produtos.
Poés-doutorado Junior Subsidio a projetos de pés-doutorado em diversas areas. 3
Inova Labs SVS Fiocruz Programa de pré-aceleragdo de identificacio de 2
oportunidades junto a pesquisadores ¢ empreendedores.
Atencao Primaria de Resultados das pesquisas no campo da satude publica. 1
Saude — PMA
Inova Covid-19 (resposta | Apoio a propostas voltadas para a pandemia da Covid-19, 1
rapida) com agdes, decisdes e respostas rapidas.
Inova Covid-19 (geragdo Areas  definidas pela Fiocruz como prioritarias para a 1
de conhecimento) pandemia da Covid-19.
Equipamentos Inova Aquisicao de equipamentos. 1
Inova Gestao Apoio aos processos finalisticos. 1
Territorios Sustentaveis e | Estratégias territorializadas de convivio com a Covid-19. 1
Saudaveis
Saude indigena Atendimento as populacdes indigenas em diferentes 2
contextos.
Emergéncias em Saude Encomenda do MS para pesquisas interdisciplinares. 2
Publica
Inovagdo na Amazdnia Demandas de satide locais. 1
Inova I0C Fortalecimento de pesquisas cooperativas. 1
Proep IAM Apoio a atividades de pesquisa cientifica, tecnologica ¢ de 1
inovag@o em saude.
Pesquisa clinica em Projetos interdisciplinares para enfrentamento da 1

esquistossomose no Brasil.
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Inova Covid (longa) Propostas inovadoras para o enfrentamento das 1
consequéncias da COVID-19 e fortalecimento do SUS pos-
pandemia.

Inova Educacao Produtos inovadores no campo educacional, em especial de 1

Recursos Educacionais Abertos (REA).

Fonte: Elaborado pela autora, com base no portal institucional da Fundagdo Oswaldo Cruz (2022).

Apo6s andlise dos eixos e tipos de editais de pesquisa do Programa Inova Fiocruz, os

projetos pertencentes ao edital de Produtos Inovadores foram definidos como unidade de analise

da pesquisa (Figura 12), por apresentarem etapas de pesquisa prospectiva, prototipo, testes,
validagdo e aplica¢do, ou seja, elementos que apontam aproximacao com a logica projetual de

Design.
Figura 12 - Recorte do 16cus de estudo da pesquisa de campo

Area macro

Lécus de estudo

Fundagao Oswaldo Cruz (Fiocruz)

Unidade de andlise

Projetos do edital de Produtos Inovadores

Corpus da pesquisa

Dinamica de desenvolvimento de artefatos

em projetos de pesquisa em Saude

Fonte: Elaborado pela autora.
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O edital de Produtos Inovadores do Programa Inova Fiocruz busca atuar em projetos

com possibilidades concretas de geracdo de produtos, considerando além da abordagem

cientifica, o grau da natureza inovadora e impacto potencial do produto na sociedade. Abaixo,

os tipos de produtos previstos por categorias (Figura 13).

Figura 13 - Produtos por categorias previstos no edital Produtos Inovadores

Produtos de desenvolvimento de
medicamentos, vacinas e reativos para
diagnostico e dispositivos médicos.

Categoria 1
PBM

Categoria p Produtos educacionais, sociais, assistenciais,
PEGS ambientais e de gestdo em sauide.

Produtos de tecnologia da informacéao e
comunicagao.

Projetos de desenvolvimento
e/ou reposicionamento.

Projetos de desenvolvimento de
tecnologias em saude.

Projetos de desenvolvimento de
solugbes digitais, tais como;
sistemas embarcados e outros
tipos de softwares e aplicativos.

Fonte: Elaborado pela autora, com base no portal institucional da Fundagdo Oswaldo Cruz (2022).

3.2.1.2 UNIVERSO E AMOSTRA DA PESQUISA

No periodo de 2018 a 2022, o edital de Produtos Inovadores realizou trés chamadas, com

ao todo 118 projetos homologados, sendo 60 deles recomendados e contemplados com

recursos, conforme Figura 14.
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Figura 14 - Projetos homologados no Edital de Produtos Inovadores/Programa Inova Fiocruz

Edital de Produtos Inovadores

1* Chamada 22 Chamada 32 Chamada
Julho de 2018 ‘ Julho de 2019 Agosto de 2022
22 projetos ‘ 45 projetos 51 projetos
A\ 7
Y

118 projetos

Fonte: Elaborado pela autora, com base no portal institucional da Fundagdo Oswaldo Cruz (2022).

Do universo de 118 projetos homologados, o perfil dos projetos quanto a suscetibilidade
para as praticas de Design foi considerado como principal critério de selegdao para a amostra,
além da prioridade para os 60 projetos recomendados e contemplados com o financiamento do
programa.

A fonte de selecdo teve como base as listas dos resultados dos projetos homologados
disponiveis no portal institucional, com a descri¢ao dos titulos, coordenadores e unidades. Apds
analise dos dados, foram selecionados inicialmente 19 projetos para a amostra da pesquisa.
Deste total, houve o retorno de 14 coordenadores com projetos em diferentes categorias,

chamadas e regides (Quadro 12).
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Quadro 12 - Caracterizagdo da amostra inicial e final de projetos pertencentes ao edital Produtos

Inovadores

1- Produtos de desenvolvimento de medicamentos, vacinas e reativos para
diagnostico e dispositivos médicos (PBM)

2 - Produtos educacionais, sociais, assistenciais, ambientais e de gestao
em saude (PEGS)

Categorias

3 - Produtos de tecnologia da informagdo e comunicacao (PTIC)

1* chamada realizada/ julho de 2018

2% chamada realizada / julho de 2019

Chamadas

3* chamada realizada / agosto de 2022

Sudeste

Norte-Nordeste

Centro-oeste

Regides

Sul

Fonte: Elaborado pela autora.

Amostra
inicial
8

Amostra
inicial
7

6

Amostra
inicial
13
3
2

1

Amostra
inicial
n=19

Amostra
final

5

Amostra
final

5

Amostra
final

9

3
1
1

Amostra
final
n=14

E importante ressaltar que dos 14 projetos do edital de Produtos Inovadores pertencentes

a amostra final, apenas 3 ndo foram contemplados com recursos pelo edital. Esses projetos

foram considerados no estudo por terem suas pesquisas desenvolvidas com verbas de outros

editais do mesmo programa ou de outras formas de fomento.

3.2.2 Coleta de dados

Considerado o carater “ex post facto” da pesquisa de campo, ou seja, a analise

retrospectiva dos projetos iniciados entre 2019 e 2021, o uso de questionario eletronico para a

contextualizagdo prévia de dados descritivos dos projetos foi previsto como estratégia inicial
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para a coleta de dados. Na sequéncia, como segunda fase do processo de coleta, a aplicagio de
entrevistas semiestruturadas para a melhor compreensao da dindmica a partir dos dados obtidos
nos questiondrios.

O uso do questionario considerou os objetivos do estudo, traduzidos em questoes
especificas, com perguntas abertas, fechadas e dependentes (Gil, 2007), sendo previstas
informagdes introdutérias sobre a formulacdo do projeto a ser avaliado, com descricdo,
objetivos, metodologia aplicada, junto a questdes estruturadas a partir das categorias de analise
da pesquisa. Essa estratégia inicial buscava o acesso aos dados descritivos e analise parcial dos
resultados, e na sequéncia, a condugdo de entrevistas semiestruturadas para aprofundamento

das questdes do estudo (Figura 15).

Figura 15 - Plano inicial para coleta de dados da pesquisa de campo

Questionario

eletronico

Questoes descritivas com Questodes explicativas, énfase
énfase no “o qué?” no “por qué?”, “como?”

Dados prévios ——»  Dados complementares
para analise

Fonte: Elaborado pela autora.

A realizacdo de um teste piloto como estratégia de validacdo dos instrumentos
planejados apresentou-se como importante procedimento para possiveis ajustes no
planejamento do estudo. Sendo assim, a atividade piloto buscou avaliar a compreensdo dos
temas tratados, pertinéncia das questdes, nivel de exaustao, entre outros aspectos, que procuram
conferir validade e maior precisdo, clareza na ordem, formato e encadeamento das questdes
(Gil, 2007). Santos et al (2018) apontam a importancia do teste piloto para o estudo de caso,
com possibilidade de inclusdo e/ou exclusdo de instrumentos, adaptacdo de linguagem e
melhoria de critérios. A caracteristica especializada do 16cus do estudo, uma instituicdo do
segmento de pesquisa em ciéncia e tecnologia, reforcou a necessidade de verificagdo do nivel
de entendimento das questoes elaboradas e a adequagao da melhor estratégia para a efetividade

na coleta de dados.
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3.2.2.1 TESTE PILOTO POR QUESTIONARIO: DESCOBERTAS DE INADEQUACOES

O teste piloto foi iniciado antes da primeira fase prevista na estratégia de pesquisa de
campo, a aplicagdo de questionario. A atividade contemplou a constru¢ao do roteiro do
questionario em versao on-line, testes prévios e aplicacao simulada com profissionais de perfis
similares aos participantes e da mesma unidade de trabalho da pesquisadora, como forma de
facilitar o contato e retorno sobre o formato e as questdes. O teste teve sua aplicagdo apos
revisao criteriosa e desenvolvimento do questionario no formato eletronico, com o intuito de
maior aproximacado possivel a versdao planejada do instrumento, em seu encadeamento e
desdobramento das questdes.

Além do instrumento em si, também houve a avaliagdo do protocolo planejado para o
campo, a simulagdo da abordagem aos participantes através de e-mails com instrugdes sobre a
atividade, objetivos da pesquisa, link para preenchimento do questiondrio e prazo para
devolutiva.

A realizagdo do piloto apresentou-se de forma eficaz tanto para atenuagdo de vieses de
pesquisa, como também para reavaliar a aplicabilidade e adequacdo do questiondrio na
estratégia de coleta de dados. A atividade foi realizada com profissionais da area de pesquisa
com vivéncia em projetos similares aos da unidade de andlise, sendo verificada a dificuldade
de tempo como fator limitador para o preenchimento do questiondrio e retorno no prazo
combinado, aspecto que se apresentou como determinante na revisdo do questiondrio como
estratégia de coleta de dados. Além disso, também foi constatado que o formato de questionario
dificultou o correto entendimento das informagdes, aumentando o risco de obtencdo de
respostas descontextualizadas, enviesadas ou apresentadas de forma abrangente e
desvinculadas ao contexto do estudo.

Diante dos possiveis riscos verificados na aplicacdo do questionario, optou-se em
adaptar e integrar as questdes descritivas ao instrumento de entrevista semiestruturada. Os
principais aspectos observados na atividade do teste piloto foram considerados na readequacao
da estratégia, visando um maior indice de participagdo e efetividade dos resultados da pesquisa

de campo (Quadro 13).
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Quadro 13 — Potenciais riscos e pontos de atuagdo identificados no teste piloto

Potenciais riscos apresentados para o

Pontos de atuacdo para

Questionario Entrevistas Semiestruturadas
1. Falta de retorno do participante, ao perceber o | 1.Integracdo das questdes previstas inicialmente no
tempo necessario para preenchimento das | questionario para o formato de entrevista e
questoes. reestudo da sequéncia.

2. Possibilidade de interpretagdes distintas para os
termos presentes nas questdes quanto ao contexto
da pesquisa.

2. Elaboragdo das perguntas com termos
explicativos e de linguagem neutra com
possibilidade de esclarecimento das expressdes ¢
atenuacdo de riscos de compreensdo distinta do
contexto.

3. Exaustdo do participante com o volume de
questdes e possivel percepcdo de similaridade
destas com contetdo previsto na fase da entrevista.

3. Revisdo no conteudo do roteiro para excluir
questdes similares e/ou que ndo fossem
estritamente necessarias a analise de contetido da
pesquisa.

4. Possiveis ruidos no entendimento do objetivo
da pesquisa e dos termos de confidencialidade,
comunicados de forma escrita, com risco de ndo
haver retorno.

4. Reforgo verbal e explicagdes extras sobre o
objetivo da pesquisa, beneficios esperados e
confidencialidade dos dados.

Fonte: Elaborado pela autora.

A aplicagdo de entrevistas semiestruturadas foi adotada como estratégia tinica para a

coleta de dados na fase empirica desse estudo, apds a verificagdo das inadequacdes do

questionario no teste piloto. Na sequéncia, o roteiro para coleta de dados sofreu atualizacdo

com a inser¢do das questdes anteriormente previstas no questionario, sendo realizada nova

simulacdo. Além do principal objetivo em validar o roteiro adaptado, a simulagdo também

serviu para verificagdo do tempo médio da entrevista, teste técnico da plataforma e dos recursos

disponiveis de gravagdo e transcricao.
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3.2.2.2 ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS

Os testes realizados possibilitaram os ajustes finais no contetido, sequéncia e linguagem
aplicada no roteiro, além da estratégia para o processo de contato e coleta com os participantes,

descritos na sequéncia.

D) Contato com os participantes:
Abordagem inicial através de e-mail institucional com convite dirigido
individualmente para cada coordenador de projeto contendo explicagdes basicas
sobre o estudo e objetivo da entrevista. O agendamento para entrevista por chamada
de video em plataforma institucional ocorreu logo ap6s o retorno e concordancia, e
envio de novo e-mail na véspera com o TCLE (Apéndice C).

1) Processo de coleta de dados:
Elaboragdo de um guia (Quadro 14) para aplicagdo das entrevistas e topicos

previstos no roteiro (Apéndice D).

A entrevista semiestruturada como estratégia de campo permitiu a flexibilidade
necessaria para o encadeamento das perguntas, visto a variabilidade apresentada nas naturezas
dos projetos. Com frequéncia, as perguntas foram realizadas de forma situacional a depender
do processo apresentado pelo participante, e realizadas supressdes ou adequacdes no roteiro
base. A plataforma on-line institucional, com uso de recurso de gravagdo e transcri¢ao, foi
definida como ambiente para a realizagdo das entrevistas com os participantes, distribuidos em

diversas unidades nacionais.
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Quadro 14 — Protocolo para aplicacdo das entrevistas semiestruturadas

Topicos Descricao
I) Objetivo Conhecer a dinamica envolvida na etapa de planejamento, configuracao do
problema e solucdo, no desenvolvimento de artefatos em uma Instituigdo de
Ciéncia e Tecnologia (ICT) de Saude.
II) Unidade de analise | Projetos homologados no Edital de Produtos Inovadores — Programa Inova
Fiocruz.
I1I) Participantes Coordenadores dos projetos de pesquisa pertencentes ao edital.

IV) Tempo estimado

Médio de 1 hora.

V) Apresentacio

1) Breve apresentagdo pessoal com informe e concordancia da gravacdo da
entrevista;

2) Objetivo da pesquisa de campo e tempo previsto;

3) Beneficio esperado da tese para a area estudada;

4) Reforco de termos de confidencialidade e de acordo do participante para o

TCLE enviado.

VI) Blocos de
conteudos

1) Caracterizagdo do projeto: categoria; descricdo do produto; etapa de
desenvolvimento na submissdo do projeto.

2) Desenvolvimento da solugdo: processo de defini¢do da solugdo e das
especificacdes, uso de praticas e métodos; envolvimento do publico-alvo
potencial e outras partes interessadas no processo; integrantes da equipe do
projeto com areas de formagdo e dinamica; estudo de solugdes similares.

3) Defini¢do do problema do projeto: descrigdo do contexto do problema;
origem; praticas para melhoria do entendimento; aspectos considerados;
proposito do produto associados & inovagdo e importancia para a area de satde.

4) Ambiente de inovacdo: percepcao do processo de inovagdo do segmento no
contexto atual; descricdo dos principais desafios e aspectos a serem trabalhados
para aceleragdo do processo de inovagdo no desenvolvimento de novos
produtos.

Fonte: Elaborado pela autora, com base no modelo de Vieira (2021).

As entrevistas foram realizadas no periodo de 16 de maio a 23 de junho de 2023, com

ao todo 688 minutos de gravacdo, média de duragao de 50 minutos para cada uma das 14

entrevistas realizadas e o total de 451 paginas em textos transcritos para a analise.
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3.2.3. Analise de dados

Como procedimento para analise de dados optou-se pela técnica de andlise de contetido,
que constitui um processo de codificagdo na observagdo sistematica das respostas para auxiliar
a tabulacao e analise dos dados (Gil, 2007), considerada a inter-relacao de categorias associadas
ao objeto de estudo, identificagdo da frequéncia de elementos e dimensao qualitativa quanto a
analise de temas e significados (Colbari, 2014).

Segundo Moraes (1999), a andlise de conteudo apresenta-se como guia de
procedimentos que auxiliam o processamento dos dados cientificos, embora esteja intimamente
associada a percepg¢ao pessoal e interpretacdo do pesquisador. A analise tematica representa um
“processo de desmembramento do texto em unidades, em categorias segundo reagrupamentos
analogicos” (Bardin, 2011, p. 201), o que possibilita a categorizagdo mais rapida e eficaz na
aplicagdo de discursos diretos dos autores.

Como a presente pesquisa buscou relacionar as dimensdes teodricas identificadas na
revisdo integrativa de literatura sobre a atividade de Exploragdo de Problemas (EP) em Design,
com os elementos presentes nas dindmicas de desenvolvimento de projetos do locus de estudo,
caracterizou-se assim como uma analise de conteudo tematica, com sua énfase nas mensagens
e em seu valor informacional (Moraes, 1999). Moraes (1999) aponta cinco fases para o processo
de anélise de conteudo: 1) Preparagdo das informagdes; 2) Transformacao do conteudo em
unidades; 3) Classificagdo das unidades em categorias; 4) Descri¢do dos resultados; e 5)

Interpretagdo. Essas etapas envolvem respectivamente:

e Avaliagdo geral do material coletado;

e Definicao da unidade de analise;

e (ategorizacdo e classificacdo fundamentada pelo problema de pesquisa e seus
objetivos, com a extracdo dos significados em um processo ciclico de refinamento;

e Analise do contetido, com a percep¢ao da validade e resultados da pesquisa; e

e Aprofundamento da compreensao dos significados associados as categorias de analise

em contraste com a fundamentagao tedrica.

A andlise de conteudo desse estudo baseou-se nas etapas acima (Moraes, 1999), com

adaptacdes realizadas a dinamica do objeto dessa pesquisa (Quadro 15).



Quadro 15 — Etapas do modelo de anélise de contetido da pesquisa de campo
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Etapas

Descricao

Conteudo
(pags.)

I) Tratamento das
transcricoes

Releitura do material transcrito das entrevistas em
conjunto com a gravacdo em video para corregdes de
possiveis distor¢des e ajustes. Em paralelo, inicio da
analise de forma ampla, com observagdo e realce dos
trechos das narrativas dos participantes que se associavam
as unidades tematicas, denominadas de “topicos de
analise”.

Esses “extratos” de informacdes possibilitaram a
organizacdo e retomada dos conteudos para a elaboragio
dos relatorios individuais das entrevistas.

451 ps.

IT) Relatoérios
individuais

Associagdo dos dados de analise aos temas, isolando-os
com a reescrita dos significados e estabelecendo grupos
de informag¢bes na aproximac¢do com os “topicos de
analise”. Nesse processo, também foi considerado o
contexto de andlise relacionado ao ambiente de inovacao.

133 ps.

III) Resultados por
topicos

Essa etapa compreendeu a releitura das entrevistas e
sinteses dos relatdrios individuais a partir da analise dos
topicos, em um processo de refinamento de informagdes
através da identificacdo de padrées e diferengas
observadas nas entrevistas, sob a perspectiva dos
constructos tedricos da pesquisa Dbibliografica e
dimensoes de analise.

53 ps.

IV) Descricao dos
resultados

A avaliagdo e tratamento dos topicos, em conjunto com
as citagdes dos participantes integrou a etapa da descrigdo
dos resultados. Nesse processo de reunido e alinhamento
dos topicos de analise, a selecdo de dados mais
representativos para a coesao e encadeamento implicaram
em um processo de releitura e reconstrugdo ciclica de
conteudo.

38 ps.
Secdo 4.2

V) Discussao dos
resultados

A tltima etapa, que constitui a discussdo dos resultados
da pesquisa, foi realizada a partir da interpretagdo dos
topicos de andlise em contraste com as dimensoes tedricas
do estudo (Quadro 19).

7 ps.
Secao 4.3

Fonte: Elaborado pela autora, baseado no processo de analise de contetido de Moraes (1999).




65

3.3 CONSIDERACOES ETICAS

A realizagdo da presente pesquisa obedeceu aos preceitos éticos da Resolucao 466/12 e
510/16 do Conselho Nacional de Satde e teve parecer de numero 5.807.365 aprovado pelo
Comité de Etica em Pesquisa (CEP).

Conforme descrito no Termo de Conhecimento Livre Esclarecido (TCLE), Apéndice C,
os riscos relacionaram-se a eventual vazamento ou distor¢ao de informagdes. Dessa forma, os
participantes nao tiveram dados expostos dos seus projetos, sendo estes representados por
codigos associados aos tipos de produtos. Os beneficios da pesquisa para a unidade de analise
estdo relacionados aos resultados que podem ser utilizados pela instituicdo pesquisada no
desenvolvimento dos seus modelos projetuais, a partir da aproximagdo com o campo de
conhecimento da disciplina de Design.

De acordo com as orientagdes da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa, que consta
na Carta Circular n° 1/2021-CONEP/SECNS/MS, item 3, o consentimento do TCLE pode ser
obtido “na mesma formatagdo utilizada para visualiza¢do dos participantes da pesquisa”,
tendo sido informado e solicitado aos participantes da pesquisa no inicio da gravagao, e registro
do horario do consentimento feito em cada relatério individual armazenado em conjunto com

os demais documentos da pesquisa, conforme orientagdes do CEP.
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4 RESULTADOS DA PESQUISA

4.1 A PERSPECTIVA ATUAL DE EXPLORACAO DE PROBLEMAS EM DESIGN

Essa secao compreende os resultados obtidos na revisdo integrativa de literatura sobre
os aspectos que circundam o tema de Exploracdao de Problemas (EP) em Design, as principais
abordagens e o direcionamento atual da atividade. Esses resultados se referem aos objetivos 1
e 2, que compreendem a caracterizagdo da perspectiva da atividade de Exploragdo de Problemas
(EP) no processo de Design, a partir da identificacdo de padroes de abordagens na literatura, e
em especial, nos estudos da area de satde.

A primeira parte apresenta a caracterizagao das publicacdes selecionadas. Na sequéncia
estdo descritas as principais abordagens identificadas, e em topico a parte, a presenca no
segmento de saide como area macro dessa pesquisa, incidéncia quantitativa e dimensdes

teoricas de analise.

4.1.1 Caracterizacao das publicagdes

As 41 publicacdes selecionadas no levantamento sobre Exploracdo de Problemas (EP)
em Design apresentaram estudos envolvendo éareas diversas de atuagdo, com distribui¢do em
varios paises e crescimento expressivo nos ultimos anos (Apéndice A). O uso de plataformas
de busca, como o Scholar e a plataforma Capes, possibilitou o acesso abrangente a revistas
especializadas de Design em conjunto com periddicos de outras areas de conhecimento, além
de resumos de conferéncias internacionais e estudos académicos. Assim, o levantamento
realizado de forma integrativa, contemplou estudos em areas distintas de conhecimento em uma
visao mais ampla do tratamento recente sobre o tema. Para facilitar a identificacao e tratamento
dos dados durante o levantamento, as publica¢des foram codificadas numericamente (Quadro

16).



Quadro 16 - Referencial das publicacdes por cédigo numérico em ordem crescente (EP em

Design 2009-2021)
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[1] SHENG; KOK-SOO (2010) [23] CRILLY (2021)
[2] VASCONCELOS et al. (2016) [24] BROUWER; MALCOLM (2020)
[3] HERRINGTON (2012) [25] MACNEIL et al. (2021)
[4] LAME; YANNOU; CLUZEL (2017) [26] LEE (2019)
[5] STUDER etal. (2016) [27] HUI et al. (2020)
[6] STUDER etal. (2017) [29] ROTH et al. (2020)
[8] DALY etal. (2016) [30] KRYVORUCHCA et al. (2021)
[9] GLEN etal. (2015) [31] LEWIS; MCGANN; BLOMKAMP (2020)
[10] ABELL; DEVORE (2017) [32] HOOKWAY et al. (2019)
[11] BEKHRADI ef al. (2017) [33] VANDEKERCKHOVE (2020)
[12] STUDER et al. (2018) [34] RODRIGUEZ-CALERO ef al. (2020)
[13] ZHANG; MA (2021) [35] LEE etal. (2021)
[14] CREEGER (2019) [36] CAMINHA (2019)
[15] HAY et al. (2020) [37] FERRAREZI et al. (2019)
[16] CREEGER; MCKILLIGAN; SEILFERT (2019) [40] JUN; MORRISON; CLARKSON (2014)
[17] MOORE et al. (2021) [41] LIEDTKA (2015)
[18] ANDREWS et al. (2020) [42] CARLGREN; RAUTH; ELMQUIST (2016)
[20] TANTIYASWASDIKUL (2019) [45] MARTINEC et al. (2019)
[21] LEEetal. (2020) [46] TAN; KVAN (2018)
[22] TANG; VEZZANI; ERIKSSON (2020) [48] VASCONCELOS (2012)
[49] SKOBERLAA; JEZIERSKA-KRUPA (2017)

Fonte: Elaborado pela autora. *As numeragdes 7, 19, 28, 38, 39, 43, 44 ¢ 47 ndo fazem parte do quadro por

terem sido excluidas no processo de triagem.

As publicagdes selecionadas na revisdo integrativa contemplaram, em sua maioria,

artigos de revistas indexadas, e na sequéncia, resumos de conferéncias internacionais e

trabalhos académicos (Grafico 1).
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Grafico 1- Tipos de publicagdes sobre EP em Design (2009 —2021)

Tipos de publicacdes

Trabalhos académicos
12.2%

Resumos
de congressos

31.7%

Artigos
56.1%

Fonte: Elaborado pela autora.

Em relagdo as areas de conhecimento, além de estudos originados no campo de Design,
outros segmentos com énfase na tematica de EP em Design, tais como: Saude, Engenharia,
Politicas Publicas, Educacao e Tecnologia da Informagao, conforme verificado no grafico 2. A
concentra¢do das publicagdes nos tltimos 5 anos, representando mais de 70% dos estudos em
relacdo ao periodo total do levantamento, apontou o interesse crescente e atual sobre o tema

(Gréfico 3).

Grafico 2- Publicagdes por areas de conhecimento (EP em Design 2009 —2021)

Areas de conhecimento

Design

Saude

Engenharia -

Politicas Publicas

Educagao

Tecnologia da Informagao l

0 5 10 15 20 25

Fonte: Elaborado pela autora.
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Grafico 3 - Publicacdes por ordem cronoldgica (EP em Design 2009 — 2021)

Publicagdes por ordem cronologica

10

75

*Até outubro de 2021

2.5

2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Fonte: Elaborado pela autora.

O levantamento apresentou estudos distribuidos em 13 paises de origens diferentes, em
sua grande parte, publicagdes norte-americanas. Em seguida, estudos do Brasil, Reino Unido,

Austrélia e outros oito paises (Grafico 4).

Grafico 4 - Publicagdes por distribuicao geografica (EP em Design 2009 — 2021)

Distribuicio geografica das publicacoes

Paises de origem n %

’ { 1 EUA 15 36,5%

X_" 2 Brasil 5 12%

3 Reino Unido 5 12%

4 Australia 3 7%

]

5  Holanda 5%

]

6 China 5%

%)

7 Franga 5%

%)

8  Suécia 5%
Outros paises: Crodcia,
Malasia, Polénia, 5
9 Tailindia 5 12%
Total 41

Fonte: Elaborado pela autora.
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Quanto as praticas metodologicas, as experiéncias em grupo, como oficinas ou
atividades experimentais, representaram mais da metade das estratégias verificadas para coleta
de dados. Na sequéncia, andlises documentais, entrevistas semiestruturadas e um grupo focal

(Grafico 5).

Grafico 5 - Publicacdes por tipos de estratégias metodoldgicas (EP em Design 2009-2021)

Instrumentos de coleta

Grupos focais
2.4%

Entrevistas
14.6%

Anilises documentais
19.5%

Experiéncias em grupo
63.4%

Fonte: Elaborado pela autora.

A grande maioria dos estudos com experiéncias em grupo apresentaram natureza com
predominancia qualitativa, embora critérios objetivos de coleta e analise de dados tenham sido
demonstrados em boa parte das publicacdes (Caminha, 2019; Daly et al.,2016; Hay et al., 2020;
Hookway et al.; 2019; Lee, 2019; Macneil et al., 2021; Studer et al., 2017; Tang; Vezzani;
Eriksson, 2020; Zhang; Ma, 2021). Nos estudos quantitativos foram observados critérios com
grupos de controle (Lee et al., 2021; Roth et al., 2020; Vasconcelos, 2012; Vasconcelos et al.,
2016), analise estatistica e triangulagdo no tratamento de dados (Bekhradi et a/, 2017; Creeger,
2019; Creeger; Mckilligan; Seilfert, 2019; Lamé¢; Yannou; Cluzel, 2017; Martinec et al., 2019).
Em relacdo as analises documentais, a presenca de diversas fontes: bibliograficas, sites
especializados e bases de dados com projetos de Design, também com descri¢ao de métodos de
analise. Como exemplos, revisdo bibliografica com estudo aprofundado sobre vieses cognitivos
em explora¢do de problemas (Liedtka, 2015) e pesquisa em bases de dados de projetos com
mapeamento e categorizacao de estratégias de exploragdes de problemas (Studer et al., 2018).
Ambos os resultados serviram de referencial tedrico para estudos empiricos também

identificados no levantamento. A aplicagdo de entrevistas semiestruturadas e grupo focal
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apresentaram outros meios para a compreensdo do processo de exploragdo de problemas, em
sua maior parte, com andlise retrospectiva, ou seja, estudo do tipo “ex post facto”

As cerca de 140 palavras-chave pertencentes as publicacdes mais recentes sobre EP em
Design constituem a representacao grafica em nuvem de palavras, sendo que as mais frequentes

demonstram a consisténcia com o tema abordado no levantamento (Grafico 6).

Grafico 6 - Representacao das palavras-chave (EP em Design 2009-2021)
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Fonte: Elaborado pela autora, a partir do aplicativo Wordclouds (https://www.wordclouds.com/).
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4.1.2 Principais abordagens sobre EP em Design

De acordo com o percurso metodologico da presente pesquisa, a analise dos resultados
da revisdo integrativa de literatura foi conduzida em um processo de encadeamento e
agrupamento tematico (Santos, 2018), na caracterizagdo da perspectiva de Exploragdo de
Problemas (EP) em Design na literatura atual. Durante o processo continuo de tratamento e
analise dos dados, os conteudos verificados com maior incidéncia foram caracterizados como
énfase principal e/ou de forma correlacionada em cada publicacdo. As principais abordagens
derivadas desse processo estdo descritas na sequéncia e em topicos, que apresentam os dados
também por meio de citacdes diretas, como forma de contextualizar os achados da pesquisa

bibliografica.

I) Coevolucao problema-solugcao

A revisdo de literatura apresentou um importante quantitativo de estudos associados ao
processo de coevolucdo problema-solucao (Daly et al., 2017; Crilly, 2021; Lee, 2019; Lee et
al., 2021; Martinec et al., 2019; Studer et al., 2018; Zhang; Ma, 2021;), que representa o
impacto continuo e interativo das solu¢des no espaco de definicdo do problema. O aumento
significativo de estudos que envolvem a abordagem, nos ultimos anos, indica o tratamento da
atividade de exploracao de problemas como um processo sist€émico, com énfase na defini¢do e
enquadramento do problema e da solucao.

Estudo sobre a compreensdo da evolu¢do do espago do problema (Daly et al., 2016),
apontou que novas informagdes sobre contextos dos usudrios recebidas por participantes das
atividades em grupo impactavam na dindmica da compreensdo do problema inicial de um
projeto e dos requisitos de solugdes. Segundo o estudo, a evolugado nesse “espaco do problema”
também foi influenciada por outros fatores, tais como a forma de organiza¢do do trabalho,
questdes culturais dos participantes e a interpretacdo dos contextos dos usudrios, demonstrando
que a medida que a informacao ¢ processada e os elementos relevantes sdo compreendidos, ha
progressivamente a estruturagdo mais adequada da defini¢ao do problema. De acordo com os
autores da publicacao:

O ato de projetar significa procurar em um espago muitas ideias possiveis. Isso
inclui a exploragdo do espaco do problema e do espago da solugdo, onde o
espaco do problema ¢€ hipotético e representa diferentes maneiras de entender

o problema, e o espago da solugdo contém todas as alternativas possiveis para
o determinado problema (Daly et al., 2016, p.01, traducdo nossa).
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A publica¢do de Studer et al. (2018), “Evidence of problem exploration in creative
designs” mantém a linha de pesquisa de Daly et al. (2016) sobre o processo de evolugdo dos
problemas e solugcdes, no entendimento de como problemas iniciais sao modificados pelos
designers no desenvolvimento de solugdes. A pesquisa de carater documental investigou cerca
de 250 problemas de Design e identificou mais de 30 estratégias distintas de exploracdo de
problemas, a partir de analise com codificacdo indutiva. Como exemplos de estratégias
identificadas: “especificar as caracteristicas do cendrio”, “identificar valores do projeto”,
“expandir o grupo inicial de usuarios”, dentre outras.

Estudo sobre o estimulo ao pensamento divergente no processo de Design integrou a
tese “Divergent Thinking in Front-End Design” de Lee (2019), que tratou sobre a investigacao
de estratégias para mapeamento de solugdes. Um artigo derivado da pesquisa abordou a atuagao
do designer em ambientes académicos e industriais para analise comparativa do
desenvolvimento de projetos de dispositivos médicos quanto ao foco em problemas ou solugdes
no estagio inicial de exploracdo de problemas ou “front-end”’, momento em que os problemas

e solucdes ainda estao em definigdo. Segundo os autores:
Os processos de front-end de Design foram escolhidos para definicdo de
problemas e geracdo de conceitos, pelo particular interesse em atividades

divergentes e convergentes de Design, quando o problema e a solugdo estdo
mais abertos e em evolugdo (LEE et al.,2020, pg. 02, tradugdo nossa).

A pesquisa de carater qualitativo realizou entrevistas semiestruturadas com profissionais
de engenharia e experiéncia em projetos desenvolvidos na area académica e na industria. Os
resultados apresentaram abordagens diferentes nas sequéncias dos processos de exploracao de
problemas. Para os participantes da industria foi observada a defini¢ao do problema como etapa
inicial, ja na area académica, o inicio do processo partindo de uma solug@o e a busca posterior
de sua aplicagdo.

Os achados qualitativos revelaram que os engenheiros da industria
descreveram seu processo de projeto como a sequéncia de defini¢cdo do
problema, exploragdo da solucdo, detalhamento do projeto, avaliagdo e
comunicacdo. Os engenheiros académicos, em contraste, descreveram seu
processo de projeto iniciando com uma solugdo descoberta, para depois

procurar ¢ aplicar em problemas, avaliando a compatibilidade entre
problemas e solugdo (LEE et al.,2020, pg. 14, tradugdo nossa).

Os atores concluem que ainda hé poucos estudos abordando o processo de Design no
desenvolvimento de projetos da darea académica. Além disso, o entendimento das
particularidades da atuacdo em relacdo a industria possibilita impulsionar a troca de

conhecimento e colaboragao entre os segmentos. Um segundo artigo derivado da pesquisa traz
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a perspectiva do mapeamento de solugdes e posterior aproveitamento em uma situacao
problematica, ou seja, alternativas que surgem no desenvolvimento de novas tecnologias e que

podem ser encaixadas em outros problemas.

Os processos de projetos de Engenharia geralmente sdo definidos comegando
com um problema e divergindo para gerar possiveis solugdes; no entanto, os
de Design podem iniciar com uma solu¢do tecnologica recém-desenvolvida
seguida por uma busca divergente por possiveis problemas nos quais essas
solugdes podem ser aplicadas, o que se denomina “mapeamento de solugao
(LEE et al.,2021, pg. 02, traduc@o nossa).

Um estudo de Martinec et al. (2019) sobre o desenvolvimento simultaneo de problemas
e solugdes teve como base o processo denominado “ASE”, que representa a interacao constante
na Analise, Sintese e Avaliagdo (Evolution), para a identificagdo em microescala dos padroes
de transicdo e dindmica entre as fases do processo de coevolucdo problema-solugdo. A
coevolucao problema-solucdo em Design também foi investigada em recente revisao

bibliografica sob a perspectiva dos conceitos e diferencas entre problemas e solugdes:

Os diferentes conceitos de coevolugdo do design sdo examinados, suas
modificagdes e relagdes, com foco na distingdo entre problemas e solugoes,
definindo-os em termos relativos e tracando conexdo entre coevolucdo de
Design e Design “fixo” (Crilly, 2021, p. 309, tradug@o nossa).

Em outra publicagdo recente, de Zhang (2021), o processo de exploragdo de problemas
teve como base a elaboracao de conjecturas, ou seja, a especulagao de solugdes potenciais para

ajuste ou redefinicdo do entendimento de problemas complexos.
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IT) Heuristicas para Exploraciao de Problemas em Design

Alguns dos estudos sobre coevolucao problema-solucdo em Design abordaram em sua
énfase principal, o uso de estratégias ou heuristicas para Exploracdo de Problemas (EP) em
Design (Creeger, 2019; Creeger; Mckilligan; Seilfert, 2019; Studer et al.,2016; Studer et al.,
2017). Como as definicdes dos problemas de Design evoluem a partir da aplicagdo de
estratégias ou heuristicas cognitivas foi objetivo de estudo da analise documental “Cognitive
heuristics in defining engineering design problems” de Studer et al. (2016). A categorizagao
de elementos presentes na descrigao dos problemas possibilitou a identificagdo de cinco padrdes
de heuristicas de EP, aplicados posteriormente em pesquisa empirica de mesma autoria. Como
resultado, foi verificado potencial de melhoria nas praticas de estudantes de Engenharia e
profissionais da area a partir do emprego de heuristicas no processo de exploragdo problema-
solucdo (Studer et al., 2017). Seguindo essa linha, Creeger (2019) e Creeger et al. (2019),
pesquisaram em estudo experimental, o desempenho dos resultados no processo de explorar
problemas em Design com a aplicacdo de heuristicas cognitivas no espaco de defini¢do dos
problemas.

Bijl-Brower e Malcom (2020) apresentaram investigagao sobre os principais padroes de
Design sistémico nas praticas de desenvolvimento de agéncias publicas e sociais de Inovagao,
em problemas complexos e mal estruturados. Estudo para auxiliar o desenvolvimento de
dispositivos médicos na fase de front-end de Design também demonstrou énfase na avaliacio
de estratégias, a partir do uso de prototipagem (Rodriguez-Calero et al., 2020). Com uso de
entrevistas semiestruturadas em casos retrospectivos, a pesquisa identificou uma série de
estratégias distintas que contribuem com o processo de colaboragdo e coleta de informagdes,
comunicag¢do e integracdo entre os diversos atores, no auxilio a pratica projetual e abordagens

para geragao de conhecimento.

Essas estratégias podem ajudar os designers de Engenharia na
comunicacdo e colaboragdo com as partes interessadas, extraindo
informacdes significativas ¢ detalhadas, apoiando-os nos diferentes niveis
de participagdo e integragdo dos processos de design e, finalmente, obtendo
resultados mais abrangentes, com um melhor nivel de informagdo e
trabalhos bem-sucedidos de front-end de Design (Rodriguez-Calero ef al.,
2020, p.28, tradugdo nossa).



III)Multidisciplinaridade

A compreensao da abordagem multidisciplinar no estagio de defini¢ao de problemas
representou outro aspecto no levantamento sobre Exploracao de Problemas (EP) em Design.
Um dos estudos de cariter experimental teve seu foco na andlise da dindmica da
multidisciplinaridade e nos tipos de abordagens dispersa e especializada (Skorberlaa;
Jezierska-Krupa, 2017). A pesquisa foi aplicada nos estagios de definicao do problema e
ideacdo, a partir de atividades experimentais com grupos de controle compostos por
membros de formagdes distintas e outros de mesma formacgado, o que possibilitou avaliar a
diferen¢a na conducdo do processo de explorar problemas em cada contexto. Dentre outros
aspectos citados na conclusdo, os resultados apontam a importancia da gestdo do
conhecimento na organizacao do trabalho em equipe para o sucesso do processo de Design.

A investigagdo concluiu que a organizagao do trabalho da equipe e a gestéo
do conhecimento sdo clementos fundamentais de todo o processo de
Design. E importante que esses aspectos afetem todas as outras fases e

tenham impacto em todos os outros fatores (...) (Skorberlaa; Jezierska-
Krupa, 2017, p. 02, tradugdo nossa).

O carater especifico e conhecimento aprofundado da abordagem especializada
implica na diminui¢do de riscos, enquanto na abordagem dispersa o processo de geragdo de
conhecimento acontece de maneira menos sistematizada e mais ampla. Segundo os autores,
a participagdo de especialistas gera melhores condi¢des na analise do problema, momento
de exploracdo e aprofundamento de informacgdes técnicas, embora a especializagdo acabe
limitando a quantidade e variedade de ideias, ndo sendo indicada para as fases iniciais de um
projeto.

Considerando a multidisciplinaridade dos problemas e o contexto do uso
do conhecimento especializado, ¢ muito importante definir em que
momento do processo do projeto esse conhecimento seja implementado.

De forma mais especifica, em que fase os especialistas devem ser incluidos
no processo (Skorberlaa; Jezierska-Krupa, 2017, p. 06, traducdo nossa).

A multidisciplinaridade também teve sua énfase observada em pesquisa sobre
inovacdo em saude, com foco no desempenho da pratica colaborativa para o
desenvolvimento de dispositivos médicos em ambiente clinico. Estudos de caso aplicados
com a equipe médica e engenheiros indicaram resultados positivos, dentre eles, melhor
defini¢do no conjunto de requisitos (fungdo, seguranca, manuten¢do e formas de descarte),

possibilitando a identificagdo de solugdes clinicas que ainda ndo tinham sido atendidas.
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Os conhecimentos conjuntos das areas de Enfermagem e Engenharia no
processo de resolugdo de problemas possibilitam formar uma equipe
multidisciplinar de alta capacidade (Andrews ef al., 2020).

IV)Vieses cognitivos na defini¢do do problema

A influéncia de vieses ou falhas cognitivas na abordagem do problema de Design
constituiu objeto de estudo de pesquisa bibliografica de Liedtka (2015), a partir da
associacdo de praticas do processo de Design aos aspectos da tomada de decisdao
organizacional. Como resultados foram identificados nove vieses de interpretacdo que
influenciam no processo inovativo e que podem ser mitigados pelo potencial de contribuig@o
das praticas de Design no estadgio de defini¢ao de problemas. Dentre eles: super confianca
em previsdes, grande concentragdo nas primeiras solugdes e rapida descontinuidade no
processo de busca de alternativas, entre outras. De acordo com a autora:

(...) uma revisdo da literatura sobre tomada de decisdo na perspectiva de
viéses cognitivos indicam que as praticas de Design tém o potencial de
melhorar os resultados da inovac¢do, mitigando um conjunto bem
conhecido de falhas cognitivas (...), que acabam por tender ao excesso de
confianga, encerrar o processo de busca de forma prematura e investir

demais nas primeiras solugoes — tudo isso prejudicando a qualidade da
geracdo e teste de hipoteses (Liedtka, 2015, p. 13, traducao nossa).

Pesquisa empirica de Hookway et al. (2019), baseada no estudo bibliografico acima,
avaliou a influéncia da atividade de exploracdo de problemas na redugdo de vieses
cognitivos, a partir de estudos de caso com projetos de inovagdo em saude no estagio de
reenquadramento e ressignificagdo de problemas. O estudo experimental, com participantes
das areas de Design, Engenharia e Biomedicina, buscou compreender como as praticas de
Design influenciam na redugdo dos vieses cognitivos de “proje¢do”, “empatia egocéntrica”,
“foco na ilusdo” e “gaps quentes ou frios”, selecionados com base em Liedtka (2015).
Segundo os autores:

Nos concentramos nas fases de compreensdo e defini¢do “O que ¢”, do
processo de Liedtka. E aqui que a area do problema estd em foco,
terminando com o momento da reformulagédo ou redefini¢do do problema.

(...) o problema apresentado realmente € o que acham que ¢? E, se ndo, por
qué? (Hookway et al. 2019, p. 03, tradugdo nossa).
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V) Ambiguidade

A ambiguidade, ou “pensamento divergente”, apresentou-se como outra abordagem
de destaque no levantamento sobre Exploracdo de Problemas (EP) em Design. Pesquisa
documental tratou a ambiguidade como fator para expansdo de alternativas no processo de
Design, a partir de interpretagdes diferenciadas do contexto (Tan; Kvan, 2018), ampliando
assim o espaco de solugdes em um processo inovativo. De acordo com Tan e Kvan (2018),
a ambiguidade surge quando mais de uma interpretagdo pode ser feita e nesse espago de
“especulagdo”, visdes alternativas impulsionam a criatividade. Nesse sentido, os autores
apontam a importancia de gestdo dessa capacidade, para possibilitar formatos de gestdo mais
adequados e potencializar a busca de alternativas. Outro estudo de natureza aplicada parte
de um modelo instrucional para contextualizar a ambiguidade, e assim, melhorar a percepcao
e a forma de lidar com problemas complexos ou “wicked problems”, incentivando, entre
outros fatores, a colaboracdo e a empatia entre os atores no processo de Design (Abell;

Devore, 2017).

VI) Abordagem qualitativa

A importancia de métodos qualitativos no estagio de Exploracdo de Problemas (EP)

em Design constituiu outro elemento presente em parte das publicagdes (Caminha, 2019;

Ferrarezi et al., 2019; Moore et al., 2021; Vandekerckhove, 2020). O uso potencial da

abordagem qualitativa nos estdgios iniciais de projetos de inovagdo fez parte de estudo

recente com a NASA, como unidade de analise, com projeto multidisciplinar realizado de

forma colaborativa e aplicacdo de ferramentas qualitativas para ampliar as perspectivas do

problema, expandindo em conjunto as possibilidades das solugdes. Moore ef al., (2021),

autores da publicagdo, apontam a tendéncia dos engenheiros em focar esforcos diretamente

na solugdo e a complexidade presente no processo de inovagao impulsionando a quebra desse
paradigma.

Quando confrontados com um problema de interesse, os engenheiros

geralmente assumem uma area aproximada para a alternativa ao criar

solugdes inovadoras. No entanto, neste projeto da NASA [...] a descoberta

de problemas foi conduzida de forma colaborativa para garantir que os

esforgos de solugdo fossem focados nos problemas certos, para os usuarios

certos e abordando as necessidades mais criticas, com uso de métodos
generativos e qualitativos para entender o ecossistema, os atores e onde os
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desafios do setor estdo inibindo o desenvolvimento (Moore et al., 2021,
p.01, traducao nossa).

Boas praticas de técnicas qualitativas para o estagio de EP constituiram o estudo de
Caminha (2019), que também aponta a importancia da abordagem qualitativa na

compreensdo de problemas complexos e ressalta lacuna na literatura:

Apesar de varios métodos e técnicas qualitativas serem aplicados, na
literatura de Design existem poucas recomendag¢des e/ou guidelines,
provindos de pesquisas estruturadas e muitas de suas praticas se resumem
as aplicacdes realizadas com base na intuig@o e experiéncia do pesquisador
(Caminha, 2019, p. 06).

O foco em métodos qualitativos também esteve presente no segmento de politicas
publicas, com experimentos sobre a compreensido das necessidades reais e solu¢des mais
assertivas para o setor publico a partir do uso de instrumentos qualitativos. Ferrarezi et al.

(2019), autores do estudo, concluem:

(...) O conhecimento gerado na aplicagdo dessas metodologias possibilita
a proposicdo de solugdes que tém como referéncia as oportunidades
identificadas por aqueles diretamente envolvidos na situagdo pesquisada, e
ndo as suposigoes da realidade. Isso contribui para a geragao de politicas
publicas mais efetivas e eficientes (Ferrarezi ef al.,2019, p.138).

VII) Sistematizacao de métodos

O processo de sistematizagdo foi abordado no levantamento sobre Exploracdao de
Problemas (EP) em Design, em publicacdes com énfase em métodos, modelos e outras
praticas, que posicionaram a atividade de “explorar problemas” além da finalidade de
investigar e levantar informagdes, ou seja, situada no entendimento do problema real do
projeto de forma estruturada, aprofundada e com o processo desenvolvido em sub etapas
(Bekhradi et al., 2017; Glen et al., 2015; Hay et al., 2020; Hui et al., 2020; Herrington,
2012; Lamé; Yannou; Cluzel, 2017; Macneil et al., 2021; Sheng; Kok-Soo, 2010; Tang;
Vezzani; Eriksson, 2020).

Dentre esses métodos, o “Radical Innovation Design” (RID). Segundo os autores
Lamé, Yannou e Cluzel (2017) e Beckhradi et al. (2017), o RID atua na identificagao de
lacunas de valor em uma acao aprofundada de geragdo de conhecimento e processamento de
dados, com triangulacdo de dados qualitativos e quantitativos. Os estudos apontam para a
importancia da sistematizagdo na etapa de exploracdo de problemas com a defini¢do do

problema inicial, objetivo do projeto e posterior levantamento das necessidades potenciais e

79



ainda ndo-atendidas dos usudrios. Nas analises documentais de Sheng; Kok-Soo (2010) e
Herrington (2012), também foi observada a énfase na sistematizacdo de métodos para
geragao de requisitos apds a estruturacao e entendimento do problema. Respectivamente, os
métodos “Trizze Design Tool” - baseado nos quarenta principios da metodologia Triz - € o
“Design Based Research” (DBR), como modelo para condu¢ao da pesquisa em Design na
area de tecnologia em ensino.

O investimento em melhores condi¢des e ferramentas de suporte para os envolvidos
na atividade de EP, em especifico, designers iniciantes, representou outra abordagem no
levantamento. O estudo com o método “Problib” também atuou no processo de
enquadramento de problemas, através de experimentos em grupo e uso de codificagdo

qualitativa na analise dos dados. Segundo Macneil et al. (2021), autores do estudo:
A avalia¢do do ProbLib indicou que o método melhorou a qualidade da
declaragdo do problema e a confianca dos participantes em relacdo a
identificacdo das necessidades do projeto. Os participantes também

incluiram mais informag¢des ¢ em um nivel mais especifico de abstragao.
(Macneil et al.,2021, p. 08, traducao nossa).

O “Triple-Helix Structured Model” baseia-se na interacdo do conhecimento
problema-solu¢do no processo de Design e importincia do pensamento abdutivo no
acréscimo de oportunidades de solugdes a partir de novos conhecimentos adquiridos no
processo. De acordo com os autores do estudo:

Um problema de design ¢ muito mais do que mal definido ou “perverso”,
mas cheio de oportunidades para inovar. O processo de design visa

transferir a incerteza por tras do problema de design em ideias inovadoras.
(Hui et al., 2020, p. 13, traducao nossa).

Nessa mesma perspectiva da coevolucdo do problema e solugdes, o método de
Andlise de Ideacdo Exploratéria de Design (AEDI) apresenta-se como abordagem
sistematica no auxilio a pratica projetual para a fase de problematizagdo com o uso de
codificacdo qualitativa e esbocos conceituais. Na perspectiva de Hay et al (2020), estudos
sobre andlises sistematicas na abordagem de problemas em aberto, em suas interpretacdes
diversas e geracdo de solucdes associadas, ainda sdo considerados como lacunas na
literatura, sendo mais comum, os estudos com foco em solugdes. Os autores concluem que
o método possibilita condigdes de estimulo para a exploracdo de problemas associada a
geracdo de solugdes, além de servir como instrumento de avaliagdo de desempenho dos

designers no processo de ideagao exploratoria.
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VIII) Estudos sobre resultados de praticas de Design

A importancia de estudos empiricos sobre resultados de praticas de Design representou
um aspecto muito presente nas publicagdes, e ainda como indicagdo de lacuna na literatura da
area (Andrews et al., 2020; Creeger, 2019; Creeger; Mckilligan; Seilfert, 2019; Daly et al.,
2016; Roth et al., 2020; Studer et al., 2016; Studer et al., 2017, Studer et al., 2018; Vasconcelos,
2012; Vasconcelos et al., 2016).

Embora muita énfase tenha sido dada a explorac¢do de solugdes em Design
para alcancar resultados de qualidade, explorar varias perspectivas de
visualizar o problema também pode apoiar de forma significativa o sucesso
do Design. Reconhecer como essas perspectivas sdo moldadas ¢ um passo
importante para aproveita-las intencionalmente no processo de Design. (Daly
etal., 2016, p. 14, tradugdo nossa).

Segundo Creeger (2019), ha muitos estudos voltados a investigacdo da evolucio de
solucdes em seu espago, mas poucos com €nfase no comportamento do designer na exploracao
de problemas. Studer et al. (2018) corroboram com esse entendimento ao apontarem que poucas
evidéncias foram apresentadas a respeito de como os designers exploram sistematicamente os
problemas apresentados para melhores solucdes. Partindo dessa lacuna, o levantamento
demonstrou grande parte das publicagdes com atencao aos resultados de praticas de Design e a

mensuragao de resultados.

De acordo com os tdpicos acima, a atividade de Exploragdo de Problemas (EP) em
Design, na sua perspectiva recente, esteve frequentemente associado com abordagens que
envolvem a coevolugdo problema-solucao, o uso de heuristicas ou estratégias, a sistematizagao
de métodos, a multidisciplinaridade, estudos sobre vieses cognitivos na defini¢do do problema,
a oOtica da ambiguidade ou do pensamento divergente, emprego de praticas qualitativas e com

frequéncia, estudos que buscam resultados de praticas ou estratégias de Design (Figura 16).
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Figura 16 - Abordagens associadas a perspectiva de EP em Design na literatura (2009 a 2021)

Coevolugéo
problema-solucédo
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Vi . Problemas Sistematizagéo de
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em Design metodos
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EP em Design qualitativa
Enfase nos
resultados de
praticas

Fonte: Elaborado pela autora.

Dentre os principais aspectos que constituem a perspectiva atual do tema na literatura,
o estudo do espaco do problema e expansdo das solugdes em uma dindmica de coevolugdo
(Crilly, 2021; Daly et al., 2016; Lee, 2019; Lee et al., 2020; 2021; Martinec et al., 2019 Studer
et al., 2018; Zhang; Ma, 2021), a multidisciplinaridade (Andrews et al., 2020; Skorberlaa;
Jezierska-Krupa, 2017;) e a ambiguidade (Abell; Devore, 2017; Tan; Kvan, 2018) como fatores
para potencializar esse processo de definicdo de problemas e solucdes, além da abordagem
qualitativa (Caminha, 2019; Ferrarezi et al., 2019; Moore et al., 2021; Vandekerckhove, 2020),
em sua énfase nos estagios iniciais de exploracao de problemas. Em conjunto, a necessidade de
maior estruturagdo do processo projetual por meio de modelos e métodos sistematizados para
o aprofundamento do problema (Bekhradi et al., 2017; Glen et al., 2015; Hay et al., 2020;
Herrington, 2012; Hui et al., 2020; Lamé; Yannou; Cluzel, 2017; Macneil et al., 2021; Sheng;
Kok-Soo, 2010; Tang; Vezzani; Eriksson, 2020).

Essas abordagens apontam a demanda atual em acelerar processos de inovagao e de uma
atuacdo mais “bottom up” ou “de baixo pra cima” nas dinamicas projetuais, a partir de um
processo construtivo de identificacdo das necessidades concretas dos usuarios, enquadramento

do problema real e expansao do espago de solugdes.
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Dentre as publicacdes que refletiram essa tendéncia, pesquisas sobre distingdo entre
problemas e solugdes e de como estes coevoluem na fase inicial de um projeto (Crilly, 2021;
Lee et al., 2020), mecanismos para incentivo a ambiguidade e pensamento divergente no
processo criativo, especialmente em contextos complexos (Tan; Kvan, 2018), e a necessidade
de melhor compreensdo do papel da ambiguidade com técnicas de gestdo apropriadas para o
trabalho em equipe (Abell; DeVore, 2017).

A preocupagdo em capacitar tanto académicos como projetistas com modelos
instrucionais também esteve presente com destaque em estudos sobre o uso de estratégias ou
“heuristicas” de exploragdo de problemas (Brouwer; Malcolm, 2020; Creeger, 2019; Creeger;
Mckilligan; Seilfert, 2019; Rodriguez-Calero et al.; 2020; Studer et al.,2016; Studer et al.2017;)
e na compreensao de aspectos comportamentais associados as falhas ou vieses cognitivos no

estagio de definicao de problemas e solu¢des (Hookway et al. 2019; Liedtka, 2015).

4.1.3 A perspectiva de EP em Design na area de satide

A perspectiva da area de Design, como agente indutor de inovagao para o setor de satde,
esteve evidente no levantamento (Andrews et al., 2020; Hookway et al., 2019; Jun; Morrison;
Clarkson, 2014; Lamé¢; Yannou; Cluzel, 2017; Lee et al.,2020; Rodriguez-Calero et al., 2020;
Vandekerckhove, 2020), que também apresentou diversos desafios na integragdo entre os
campos de Design e Satide. Dentre eles, a necessidade de melhorar processos colaborativos e
atuacdo da abordagem multidisciplinar.

Estudos com énfase no envolvimento dos stakeholders na fase inicial do processo de
desenvolvimento de projetos indicaram melhorias na defini¢do de requisitos para a solucao e
atendimento as necessidades dos atores envolvidos no processo (Rodriguez-Calero et al., 2020).
A exemplo de pesquisa sobre o processo colaborativo e multidisciplinar entre equipe médica e
projetistas (Andrews et al., 2020), que teve como resultado uma interagao mais facil e agil na
identificacao de solugdes clinicas ainda ndo atendidas e nos requisitos dos problemas (fungao,
seguranc¢a, manuten¢do, ¢ formas de descarte de materiais). Segundo os autores, a divulgacao
mais ampla desse tipo de abordagem em equipe multidisciplinar traria impactos positivos nos
custos, recursos mais eficazes e melhor atendimento ao paciente, como fatores de incentivo a

inovacao.
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Em seus respectivos campos, equipe médica e engenheiros utilizam
abordagens de resolu¢do de problemas semelhantes, juntamente com
conhecimento especializado e experiéncia, tornando uma equipe
multidisciplinar excepcionalmente qualificada, posicionada de forma ideal no
desenvolvimento de novas solu¢des para problemas clinicos (Andrews et al.,
2020, p. 02, traducao nossa).

Nesse contexto, Jun, Morrison e Clarkson (2014) apontam que parcerias entre gestores
de servicos de saude e pesquisadores da area de Design devem ser fortalecidas nas
organizagdes, com atencao a particularidade cultural do setor de saude que apresentam equipes
com limitacdo de tempo e falta de familiaridade com as atividades-meio. Dai, a necessidade de
capacitacdo voltada as praticas de Design, de inovagao e de empreendedorismo para um melhor
aproveitamento do processo. Segundo os autores:

Sdo necessarias mais pesquisas sobre como praticas de Design podem apoiar
melhor as organizagdes de servicos de satde. As parcerias também
permitiriam melhores treinamentos em praticas de Design para gerentes de
saude por meio de métodos apropriados do tipo “aprender fazendo”. Essa
abordagem bilateral auxiliaria na aproximagdo do setor de saide com o

pensamento e praticas do Design (Jun; Morrison; Clarkson, 2014, p. 10,
tradugdo nossa).

A importancia de maior envolvimento dos stakeholders na fase inicial de projetos de
dispositivos médicos e a dificuldade em articular os requisitos, expectativas dos usuarios com
a viabilidade e exigéncias formais do produto (Rodriguez-Calero et al., 2020) apontam a
necessidade de melhorias no processo colaborativo no setor.

Andrews et al. (2020) relatam a falta de diretrizes a seguir pelos profissionais de saude
na busca de uma nova solugdo. No tratamento dos problemas, os profissionais do setor buscam
por solugdes existentes junto a catdlogos de fornecedores de dispositivos médicos ou na
literatura da area, e quando ndo identificam, optam por solucdes off-label, ou seja, adotam uma
solucdo existente para outra finalidade e que também se adeque ao problema em questao. Apds
esses dois caminhos percorridos, geralmente permanece uma lacuna para orientacdes no
desenvolvimento de uma nova solugdo: “nos ambientes clinicos hd grande necessidade de
inovagdo e a0 mesmo tempo enorme potencial, que por varias razdes, raramente ¢ realizado”
(Andrews et al., 2020, p. 01, tradugdo nossa). Nesse entendimento, a ado¢ao de métodos para
explorar o potencial de inovagao nas fases iniciais de Design € ressaltado por Lamé, Yannou e
Cluzel (2017):

Embora a difusdo e avaliagdo da area de inovacdo em saude recebam muita
atengdo, os estagios iniciais de design sdo menos estudados, necessitando de
métodos para identificar onde as inovagdes sdo necessarias na proposicao de

conceitos relevantes para os usuarios (Lamé; Yannou; Cluzel, 2017, p. 01,
tradugdo nossa).
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A dificuldade em obter informagdes com os profissionais de saude, por limitacdo de
tempo, além de questdes regulatorias e €ticas para acesso aos pacientes, também representaram
pontos que merecem atencdo entre as particularidades das areas de Saude e Design (Lamé;
Yannou; Cluzel, 2017). Segundo os autores, ndo ha uma regra na resolucdo desses desafios,
sendo que cada contexto tem influéncia nos resultados.

O descompasso entre o pensamento de design moderno e a pratica no setor de servigos,
ainda com indicac¢do de sentido “top down”, ou seja, com solugdes definidas de “cima para
baixo”, indica diversos fatores de influéncia. Dentre eles, as politicas locais, limitadores de
oportunidades de inovacdo no segmento, que reforca a importancia da influéncia de cada
ambiente.

Atualmente, ha uma abordagem de cima para baixo no design de servigos,
liderado por politicas governamentais, com o foco para uma implementagao
localizada ao invés da criagdo de novas ideias de design. Essas abordagens
subestimam a exploracdo de necessidades e problemas reais das partes
interessadas e limita oportunidades para aplicagdo de métodos mais
divergentes de pensamento para desenvolver uma forca de trabalho inovadora

e criativa dentro de organizagdes de saude (Jun; Morrison; Clarkson, 2014,
p. 09, traducao nossa).

Quadro 17 - Desafios entre o setor de saude e praticas de Design (EP em Design 2009-2021)

Principais desafios Fonte(s)
I) Falta de diretrizes e métodos adequados para Lamé; Yannou; Cluzel (2017)
desenvolvimento de novas solugdes médicas. Andrews e al. (2020)
1) Particularidades da area médica, como gestdo de tempo ¢ Lamé¢; Yannou; Cluzel (2017)
dificuldade de envolvimento. Lee et al. (2020)

Jun; Morrison; Carkson (2014)

IT) Dificuldade de acesso ao paciente/usuario por questoes Lamé; Yannou; Cluzel (2017)
legais e éticas.

IV) Atuagdo limitada pelos aspectos regulatorios ou politicas Lamé; Yannou; Cluzel (2017)
governamentais. Jun; Morrison; Carkson (2014)
V) Necessidade de modelos para atuagdo na perspectiva da Andrews et al. (2020)
multidisciplinaridade entre projetistas e profissionais de

saude.

VI) Dificuldade de envolvimento dos stakeholders durante a Rodriguez-Calero et al. (2020)

fase de front-end, na articulagao dos requisitos dos usuarios,
suas expectativas, viabilidade dos produtos e exigéncias
formais.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Os desafios resumidos acima (Quadro 19) indicam o potencial para acdes que
aproximem o setor de saude das praticas de Design, sobretudo nos estagios iniciais do
desenvolvimento de artefatos, para a identificacdo das reais necessidades dos usudrios e
solucdes mais assertivas. Em especial, no incentivo a multidisciplinaridade, estratégica para a
fase inicial do projeto, de acordo com pesquisas associadas ao setor (Andrews et al., 2020;
Hookway et al., 2019; Jun; Morrison; Clarkson, 2014; Lamé; Yannou; Cluzel, 2017; Lee et
al.,2020; Rodriguez-Calero et al., 2020; Vandekerckhove, 2020).

4.1.4 Incidéncia das abordagens associadas a EP em Design

As abordagens apresentadas na se¢do anterior e mais frequentes no levantamento sobre
a perspectiva de Exploracdo de Problemas (EP) em Design na literatura foram identificadas e
avaliadas a partir de processo de agrupamento e encadeamento tematico (Santos et al., 2018),
conforme exposto anteriormente no percurso metodoldgico. Nesse momento de coleta,
conexdes e identificacdo de padrdes com a observagdo das abordagens, estas foram registradas
e classificadas como énfase principal ou como assunto correlacionado em cada publicagdo. Este
processo possibilitou identificar a interrelagdo dos aspectos estudados sobre o tema e
dimensionar a presencga das abordagens na literatura, ora como principal énfase de estudo. ou
como assunto associado na publica¢do (Quadro 18). Como exemplo, publicacdes que trazem
métodos sistematizados como objeto de estudo e, de forma associada, aspectos relacionados a
ambiguidade, coevolucao problema-solucao e foco na identificacdo de resultados de EP (Glen,

et al.,2015; Hay, et al., 2020; Lee, et al., 2020).



Quadro 18 —Incidéncia das abordagens nas publica¢des (EP em Design 2009-2021)
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Abordagens Como Como assunto Total % do total de

objeto de | correlacionado | (1) +(2) publicacoes
estudo (1) 2) 1) + (2)/41

I) Coevolugao problema-solugio 8 24 32 78%

II) Resultados de praticas de 8 15 23 56%

Design

IIT) Multidisciplinaridade 2 17 19 56%

IV) Sistematizagdo de métodos 9 7 16 39%

V) Ambiguidade 2 12 14 34%

VI) Heuristicas de EP 6 5 11 27%

VII) Abordagem qualitativa 4 6 10 24%

VIII) Vieses cognitivos 2 0 2 5%

TOTAL 41

Fonte: Elaborado pela autora.

Conforme exposto no Quadro 18, os aspectos estudados sobre coevolugdo problema-

solu¢do indicaram maior incidéncia, com participa¢do em quase 80% das publica¢des, ou seja,

a abordagem esteve presente como énfase principal ou assunto correlacionado em 32 de 41

publicacdes. Na sequéncia, a multidisciplinaridade na fase inicial de defini¢cao de problemas e

solugdes e a importancia dos resultados de praticas de Design presentes em quase 60% dos

estudos, seguidos de pesquisas com aplicacdo de métodos sistematizados, com quase 40%

(Figura 17).

Figura 17 — Incidéncia das abordagens mais frequentes associadas a EP em Design

Coevolugao problema-solugao em 32 /41 estudos

Multidisciplinaridade em 19 /41 estudos

Estudos com énfase em resultados em 19 /41 estudos

Sistematizacdao de métodos em 16 /41 estudos

Fonte: Elaborado pela autora.
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De acordo com o exposto acima, observou-se de forma muito frequente na literatura o
estudo sobre a coevolu¢do do problema-solu¢do associada ao melhor entendimento do
problema e da solug¢ao, em novas formas de visualiza¢ao do problema e expansdo das possiveis
solucdes. Em conjunto, a tendéncia de tratamento de forma estruturada com énfase no
entendimento aprofundado do problema do projeto e em subetapas, através de métodos
sistematizados, e a importancia de atuar de forma colaborativa e multidisciplinar no estudo do
problema e especificacdes de solugdes mais adequadas aos usudrios e outras partes envolvidas.
Essas trés abordagens predominantes na revisdo integrativa de literatura constituem as
dimensdes teoricas definidas para a avaliacdo da 6tica de Design nos topicos associados ao

estudo de campo (Quadro 19).

Quadro 19 — Dimensdes tedricas e topicos de andlise do estudo

Dimensoes tedricas Topicos de analise Unidade de analise

I) Coevolucao problema-soluciao Defini¢do do problema e
desenvolvimento da solucao.

I)Sistematizacdo de métodos Préticas projetuais existentes no

desenvolvimento de artefatos. Projetos do edital de

Produtos Inovadores/
Programa Inova Fiocruz

IIT) Multidisciplinaridade Formato de trabalho entre os
atores envolvidos no processo.

Fonte: Elaborado pela autora.
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4.2. O DESENVOLVIMENTO DE ARTEFATOS EM PROJETOS DE PESQUISA EM
SAUDE DE UM ICT

A presente secao descreve os resultados obtidos com a pesquisa de campo sobre a
dinamica projetual do desenvolvimento de artefatos de saude de uma Instituicdo de Ciéncia e
Tecnologia (ICT), a Funda¢do Oswaldo Cruz. Conforme descrito no processo metodolégico,
esse estudo avaliou 14 projetos de pesquisa pertencentes as trés categorias de produtos e trés
chamadas dos editais de Produtos Inovadores do programa Inova Fiocruz (2018 a 2022),

distribuidos em diferentes unidades nacionais da institui¢ao e nas cinco regides do pais (quadro

20).

Quadro 20 - Caracterizagdo dos projetos avaliados do edital de Produtos Inovadores

Projetos Tipos de produtos Chamadas Regides
Categorias de edital
do edital Siglas Recurso de | Dispositivo | Substancia | 1* | 2* | 3 | N/NE | SE | CO
informagao Plataforma bioldgica
Tecnoldgica
1. PBM DPT 1, DPT9, _ 2 3 11212 1 3 -
SB 8, SB 16,
SB 18
2.PEGS | 3| R3RIL 3 - - 1|2 - - 3 -
RII2
3. PTIC 6| RI2RI4 4 2 - 3 -1 3 2 3 1
RIS RI 17,
DPT 6, DPT 19
Total 14 7 4 3 5|45 3 9 1

Fonte: Elaborado pela autora.

Quanto ao nivel de maturidade, a época da submissdo do edital, os projetos
encontravam-se em estagios distintos de concepcdo. Do total, trés projetos em estagio de
ideacdo, quatro em desenvolvimento, quatro em prova de conceito e trés estavam em validagao.

Conforme exposto no quadro anterior, os projetos foram submetidos em trés categorias
previstas nos editais: 1) Produtos de desenvolvimento de medicamentos, vacinas e reativos para
diagnéstico e dispositivos médicos (PBM); 2) Produtos educacionais, sociais, assistenciais,
ambientais e de gestdo em saude (PEGS); e 3) Produtos de tecnologia da informagao e

comunicagao (PTIC), (Figura 18).



Figura 18 - Categorias previstas no edital de Produtos Inovadores/Programa Inova

Categoria 3
6 T

Projetos

5 Categoria 1
PBM

Projetos

Projetos

Fonte: Elaborado pela autora.

Produtos da tecnologia da
informagao e comunicagao.

Produtos de desenvolvimento de
medicamentos, vacinas e
reativos para diagnostico e
dispositivos médicos.

Produtos educacionais, sociais,
assistenciais, ambientais e de
gestdo em saude.
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Dentre as categorias acima, foram observados produtos tangiveis, intangiveis,

analdgicos e digitais, e a identificacdo de trés padrdes: Recursos de informacao em satide (RI),

Dispositivos de plataformas tecnologicas (DPT) e Substancias bioldgicas (SB) (Figura 19).

O formato de identifica¢do dos projetos por tipos de produtos, abreviados por siglas e

numerados conforme a estimativa inicial da amostra (1 a 19) possibilitou assegurar a

confidencialidade prevista no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para a

descrigdo dos resultados da pesquisa. Além disso, houve o tratamento das citagdes que

contextualizam os resultados com a supressao de detalhes, como mais uma forma de garantir o

sigilo aos participantes.
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Figura 19 — Tipos de produtos identificados na pesquisa de campo

7 RECURSOS DE INFORMAGAO EM SAUDE (R)

Ex.: Aplicativos, dashboards, plataformas, e-books,
games, guias, recursos analogicos.

Siglas:RI 2, RI 3, RI 4, RI 11, RI 12, Rl 17, RI 19

433 B

4 DISPOSITIVOS DE PLATAFORMAS TECNOLOGICAS (DPT)

g |
cam=

28 35 \
Ex.: Dispositivos para testes moleculares, sistemas de o e
monitoramento, softwares.

Siglas: DPT 1, DPT 6, DPT 9, DPT 15

B8 )

3 SUBSTANCIAS BIOLOGICAS (SB)

Ex.: Insumos para desenvolvimento de produtos,
medicamentos e reagentes.

Siglas: SB8, SB 16,SB 18

Imagens ilustrativas

3 [EN

Fonte: Elaborado pela autora.

Os dados obtidos com o levantamento das dinamicas dos projetos em seus estagios
iniciais estdo descritos nas proximas sessoes € através dos topicos de analise: (1) Defini¢ao do
problema do projeto e desenvolvimento da solugdo; (2) Praticas projetuais existentes no
desenvolvimento de artefatos; (3) Formato de trabalho entre os atores envolvidos no processo;

e (4) Cenadrio para a inovagao.
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4.2.1 Defini¢ao do problema do projeto e desenvolvimento da solucao

A compreensao dos contextos dos problemas e de como se estabelecem as soluc¢des nas
dindmicas dos projetos pesquisados representaram o foco de estudo desse topico, com sua
sintese no Quadro 21. De modo geral, foram observados projetos originados de outras
pesquisas ou agdes realizadas anteriormente a fase de submissdo do edital, ou seja, que
constituem sequéncia no desenvolvimento e/ou incremento de melhorias no artefato, como

aspecto de continuidade e evolugao.

Dentre essas iniciativas, projetos relacionados as demandas internas da institui¢ao para
melhoria no atendimento a populagdo nos servigos ofertados diretamente pela Fiocruz, através
de produtos associados a recursos informacionais (RI) R % RUZ-RUD “eonforme ilustrado nas

falas abaixo:

Era feito de uma forma que o resultado era um produto analdgico... € em processo
extremamente trabalhoso e custoso para fazer todo esse levantamento com planilhas,
reunides dos atores [...], entdo tinha uma limitagdo [...] e essa exigéncia do Governo Federal
[de atendimento], passou a migrar para a dimensdo digital também. (RI 2)

E uma lei, né? Em todas as instituicdes tém que ter [...] leis para qualidade, atendimento.
A ideia desse projeto de qualidade no atendimento é o que chamam de um atendimento
imediato, que pode ser automatizado ou ndo. (RI 17)

Outras iniciativas também associadas a recursos informacionais R 3> RI4» RUTLRII2 £ora1y

identificadas na atuagdo para melhoria da prestacao de servico em saude publica, através da
criacdo ¢ adequacdo de instrumentos a serem integrados ao processo de trabalho dos atores

envolvidos, conforme demonstrado abaixo:

A ideia inicial de fazer um [produto] que realmente funcionasse, pois tinham varias
iniciativas [...] e a ideia era um [aplicativo] que o usuario pudesse de fato usar, organizar a
agenda, fazer priorizagdes, atualizar cadastros [...] para atender lacunas que o Ministério
da Saude ndo atuava. Esse novo produto foi baseado nas mesmas ideias da pesquisa de
campo, um painel especializado em dar feedback para [os usuarios], na ldgica de evitar o
retrabalho. (RI 4)

Em relacdo a inovagdo tecnologica, pedagogica e social, o grande diferencial do nosso
[artefato] ¢ exatamente esse... 0 [usuario] que estd distante fisicamente ter acesso [...] em
termos de custo ¢ muito baixo e pode ser aderido facilmente [...] para [usuarios da area de
saude e de Educacdo], profissionais de saude, que as vezes precisam sensibilizar um
paciente de uma determinada unidade de satude. (RI 11)

Para contextualizar também de onde partiu esse problema. Aqui, [na unidade] a gente ja
tem um histdrico de atuac¢do na formagdo do [usuario], naquele momento comegamos a
reunir os materiais que ja existiam e dai a gente percebeu como tinha uma caréncia de
material pensando esse tema de uma forma critica para este ptblico. (RI 12)
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Dando sequéncia sobre as motivacdes das oportunidades dos projetos, também foi
verificada a énfase em ampliar o acesso de dispositivos de plataformas tecnoldgicas (DPT) para

outras unidades da instituicdo e centros de saude, com aproveitamento em escala, através do

DPT 1, DPT 6, DPT 9, DPT 15

desenvolvimento de dispositivos e prototipos industriais , conforme

contextualizado abaixo:

Era um projeto que vinha sendo desenvolvido em varias fases [...]. Nesse projeto ja estava
em fase de prova de conceito muito avangada, o problema foi pegar essa prova de conceito
laboratorial e transformar num prototipo industrial, ou seja, passar por especialistas para
avaliacdo de componentes. Se aquilo ¢ escalavel, se tem fornecimento garantido a fim de
entregar realmente um produto [...]. Entdo, a funcionalidade dele ja existia, mas a gente
precisava transformar isso num protétipo industrial. (DPT 1)

No primeiro momento, a nossa ideia era atingir s6 a comunidade interna, ela ja ¢ uma
comunidade grande. Mas a gente viu que tem potencial na area de satde para ir para o
mercado. (DPT 6)

O que a gente conseguiu com essa ferramenta automatizada vamos validar em outras
maquinas que persegue em tempo real, porque ele foi concebido para trabalhar com as
maquinas que a gente operava [...] a ideia ¢ liberar esse software depois para a instalagdo e
ficar uma parte em treinamento para fazer com todos os [laboratorios publicos], € colocar
isso especialmente na rede publica de saude. (DPT 15)

Na dindmica de projetos associados a substincias biolégicas (SB), SB 8 5B 16, SB 18

, 0
contexto apresentado sobre a defini¢do do problema apontou o aspecto de continuidade em
grupos de pesquisa de etapas anteriores. Os relatos descreveram a busca de avangos cientificos
com novos empregos de substancias, em estudos académicos e ensaios clinicos, com aplicagao
de recursos tecnoldgicos de ponta:
(...) gerar novos materiais baseado no que ja se tinha antes, continuar os nossos testes, mas
agora avistando um produto [...] a constitui¢do do produto, que ja ¢ utilizado. Seria a ideia

de fazer um desenvolvimento de um produto que ja existe, mas trazendo para ele uma nova
caracteristica. (SB 16)

“Esse ¢ um projeto que envolve varios grupos de pesquisa [...] quando eu comecei a
trabalhar com [a substancia], e com todo projeto, na sua fase inicial, a gente tinha algumas
perguntas. E no [estudo académico] a gente conseguiu responder algumas, mas vao
surgindo outras perguntas [...]” (SB 18)

Nos trés tipos de produtos, a presenga da visao comum de otimizagdo de recursos e
sustentabilidade nas dindmicas projetuais, através de alternativas geradas no processo de
desenvolvimento com potencial conjunto de agregar valor aos problemas existentes em outras

DPT I,RI2,DPT 6,RI12,RI 17

oportunidades de projetos e na criacao de subprodutos , conforme trechos

transcritos abaixo:
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Esse produto tem diversos desdobramentos. Um deles [...] baseada no [tipo do teste] E tudo
isso pode ser utilizado pelo Ministério da Satde, para a implementagao de politicas ptblicas
de enfrentamento a esses surtos locais. (DPT 1)

Existe um protétipo funcional [...] e até uma coisa muito interessante, porque se um dia
precisar virar, ganhar escala. Entdo, as decisdes sobre a configuragao..., isso ndo s6 para
este produto especificamente que a gente fez, mas dentro [da unidade] a gente vem
ganhando corpo para todos os produtos que vem trabalhando... Expandir as possibilidades
de entendimento do [usuario] em relagdo aos servigos e¢ a possibilidade de ampliar,
estudando informagdes relacionadas a cultura, aos outros servigos. (RI 2)

E uma solucdo universal independente da situagio ou estrutura, vocé consegue usar. Uma
solugdo universal, de baixo custo que utiliza uma tecnologia moderna e robusta, pelo uso
da plataforma. (DPT 6)

E ndo s o [produto] em si, ele se tornou um processo, entdo, no meio do caminho a gente
fez as rodas de conversa, e ai transformou a metodologia da roda de conversa no termo de
referéncia metodoldgica, sistematizamos as rodas de conversas com base no referencial
teorico. (RI 12)

No final das contas, esse atendimento de qualidade de uma forma em rede que a gente
consiga abarcar toda a Fiocruz [...] a gente também tem a preocupacdo de desenvolver de
uma forma que, se voc€ quiser replicar, ele € feito com tecnologia aberta, ndo € caro [...] €
multiplicar essa solugdo sem onerar, sem ninguém ter que reinventar a roda. Entao vou ter
que contratar uma empresa? Nao. Vocé usa, pode usar o que a gente ja desenvolveu aqui.
(RI17)

De forma geral, os relatos apresentados pelos entrevistados demonstraram a busca pelo
entendimento das necessidades dos usuarios no desenvolvimento das solu¢des, em um processo
de constru¢cdo demonstrado, as vezes, de forma mais estruturada e planejada, a depender da
natureza e das particularidades de cada projeto.

Dentre essas distintas formas de interagdo com o usuario no desenvolvimento da
solugdo e adequacdo do artefato a sua necessidade, foram verificados projetos com uso de

estratégias e conhecimento acumulado do usuario, através da vivéncia de campo ou de base de

RI3,RI'12,RI 17

dados institucionais , com exemplos descritos abaixo:

Com base em todo esse material coletado [...] a gente fez uma sistematizagdo dessas rodas,
praticamente desconstruiu 0 nosso prototipo e reconstruiu uma estrutura que tinha sentido,
significado para [as partes envolvidas]. Entdo juntando essas criticas e essas avaliagdes
com os resultados das rodas de conversa, se refez a estrutura, [...Jcomo a gente acabou
mudando o escopo de planejamento, tudo acabou mudando também. (RI 12)

A gente se baseou nas FAQs, algumas informagdes [...] ele tem uma pesquisa de satisfagao
atrelada, mas logo apds entrou a pandemia e naquele momento a gente ndo fez nenhum
teste com usuario. (RI 17)
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Em outro projeto também associado a recurso informacional, o processo de interagdo e
pesquisa foi realizado em conjunto com o desenvolvimento da solucdo e de forma integrada

com os usuarios a partir de proposta pedagogica R !

Conforme foram desenvolvendo, eles mesmos foram dando sugestdes para melhorar e fazer
o [produto], coletando mais informagdes e aprendendo mais sobre como fazer o controle
[da endemia] e, a partir disso, a gente comegou a produzir com mecanicas mais especificas
[...] o objetivo € a gente focar para que atendam a diferentes faixas etarias e que, em
eventuais oficinas cientificas, possa apresentar para o publico leigo. (RI 11)

Nos projetos de pesquisa voltados a produtos de plataformas tecnologicas, a
participagdo do usudrio no desenvolvimento da solugdo foi demonstrada a partir de registros de

especificacdes técnicas PPT I DPT 6, DPTS.

E ai tinham alguns niveis de acesso [...]. Tinha fase que o coordenador orientava o executor,
tinha fase que o coordenador apenas observava e fazia anotagdes, € o feedback mesmo dos
executores... ah podia melhorar isso, podia melhorar aquilo no tamanho da fonte ou
sensibilidade do toque na tela. (DPT 1)

A gente criou uma planilha de defini¢do dos usuarios, o que era necessario, quais eram as
informagdes que eles precisavam acessar, quais eram os fatores mais criticos... validou com
usuario, com usuarios de laboratorio, quais eram os requisitos necessarios para que a
plataforma e o dispositivo pudessem atender. Quais eram as prioridades, entdo. (DPT 6)

DPT9 " gbservou-se

Em um dos projetos de desenvolvimento para dispositivo tecnolégico
viés no processo de identificagao dos requisitos, com a ideia prévia de facil manuseio do artefato
pelo usuario em seu contexto. Segundo o coordenador do projeto, a equipe supds que os
usuarios no ambiente ndo teriam dificuldade de atuar na operagao do artefato, visto a facilidade
de manuseio pelos membros da equipe do projeto no laboratorio. Dessa forma, todo o esforgo
foi concentrado para o atendimento dos critérios técnicos e de qualidade do dispositivo, € o
contexto do usuario analisado apds o estadgio de concepcdo. Nesse momento, a equipe constatou
a dificuldade na operagdo e a necessidade de atuagdo emergencial para a realiza¢do dos ajustes
do produto, mesmo ja disponibilizado.

Nos imaginavamos [...] quando ele estivesse num laboratorio, nas clinicas que o [usuario]

farmacéutico, bidlogo, biomédico, nutricionista, iria conseguir no minimo fazer o que a
gente dentro do laboratoério [fazia]. (DPT 9)

A partir desse relato, o participante ressaltou a importancia do estudo da experiéncia do
usudrio em seu contexto e de como o produto deve ser adaptado a sua realidade, agdo realizada
posteriormente com auxilio de parcerias externas e de programa de capacitacdo para o

empreendedorismo da institui¢do.
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Nessa linha, e mesmo com o carater mais especializado do ambiente estudado, foram
identificados projetos que em suas narrativas demonstraram estudos mais estruturados para a

avaliacdo da experiéncia do usuario, na busca do melhor entendimento do problema e

especificagdes para a solugio R R4

Essas personas geram essa semi estruturacdo [...] qual é a motivacdo? Qual é o objetivo
especifico? Quais caracteristicas demograficas? De formar o minimo possivel que faga
sentido, né? Porque as vezes algum produto ndo faz sentido se ¢ homem ou mulher, mas
algum produto pode fazer sentido se esta numa regido A ou B do pais. (RI 2)

A principal forma de acesso ¢ o computador, a logica hoje [do artefato] ¢ apoiar a reunido
de equipe. A equipe da [...] que esta funcionando bem [...] € normalmente faz uma reunido.
As vezes é um turno inteiro, as vezes é uma reunido de 2 horas, mas faz. Isso também se
percebe na visita de campo. (RI 4)

As narrativas apontaram alguns aspectos que impactam na dindmica projetual em seu
processo de entendimento do problema e desenvolvimento das solugdes, tais como: questdes

regulatdrias do setor e compatibilidade de recursos técnicos. Dentre as situagdes observadas,

necessidade de submissdo ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP)R! 3 R 11, SB 16, SB8,

Tem que ser entre os varios agentes sociais, o pessoal da satde... era para ter um dialogo
maior. Mas a burocratizacao dificulta [...] Porque a gente tem que enviar o projeto para o
comité de ética do municipio [...] Af atrasa o projeto, demora, enfim, tem essas questoes.
(RI 3)

O que a gente ja fez foram chamados play testes, com outros jogadores para eles ajudarem
[...] se essa mecanica ficou ruim, se essa mecénica ficou boa [...] A gente ainda ndo
submeteu para o CEP, para poder depois fazer uma pesquisa qualitativa sobre a aceitacdo,
a gente ndo tem esse tipo de dado ainda formalizado. (RI 11)

A gente tenta buscar essas parcerias para poder testar esses materiais e ai isso envolve a
liberagdo de uma Comissao ética, né? Tem suas condigdes éticas [...] vai ter que fazer esse
tipo de aprovagao. (SB 16)

Claro que existem muitas dificuldades [...] a gente tem um setor extremamente regulado,
o setor saude é um setor que tem muita regulagdo. (SB 18)

Quanto as limitagdes, algumas tecnologias nao sendo possiveis de serem integradas a

RI 17

solugdo no estagio que o projeto se encontrava por questdes técnicas , conforme relatado

pelo entrevistado:
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A gente ndo pensou em uma outra tecnologia, o que se fez foi olhar outras instituigdes
publicas que tinham [0 artefato], como ¢é que era o perfil, como ¢ que funcionava? Esse
benchmarking [...] acho que isso aqui vai atender [...] entdo a gente fez essa proposta, mas
ndo pensamos em outras [...] Para esse lugar ndo chegou a ver nenhum outro tipo de
tecnologia ou solugdo que poderia ocupar, hoje é bem mais comum do que nas plataformas,
mas a gente usou a pagina web pelas limitagdes que a gente tem. (RI 17)

Outro aspecto limitador observado diz respeito a especificacdo técnica de equipamentos
de tecnologia de ponta que dificulta a analise de possiveis lacunas em contextos similares de
uso. De acordo com o relato do projeto, qualquer variagao de marca ou tipo de recurso pode vir

a invalidar parametros para analise comparativa:

Sim, tem um software [...], ele faz isso, mas a interface dele é um pouco diferente e tem
algumas outras especificidades. Mas ele ndo € aberto. O [produto do projeto] oferece alguns
incrementos para além do [produto existente], mas os instrumentos que eles usam, os
equipamentos, as maquinas, sdo todas diferentes. Ndo da para fazer esse espelhamento [...]
entdo toda a operagdo ¢ diferente. (DPT 15)

A necessidade de problematizagdo esteve presente nas narrativas das dinamicas com o
reconhecimento da sua importancia no processo de desenvolvimento projetual Rt % RI 3. RI4.RI12,
RE17 Nesse contexto, a preocupagdo em associar a necessidade do usuario ao problema real no

emprego coerente da tecnologia e sem se sobrepor ao proposito existente:

Acho que o potencial € enorme, mas a gente precisa ter habilidade de fazer isso sem ser
uma forma artificial. A pesquisa nos traz que se estejam projetando coisas que sejam
realmente necessarias e com a real configuracdo da demanda da pessoa. A tecnologia
também vai potencializar isso. (RI 2)

Entdo a gente pensou muito isso antes, porque as vezes, na inovagao [...] as pessoas acham
isso, né? “eu tenho que fazer disruptivo” [...] ndo, eu tenho que solucionar um problema,
foi isso que a gente viu e a gente conseguiu solucionar esse problema [...] Sera que essa
outra tecnologia nova pode nos atender bem? Como ¢ a sustentacdo? (RI 17)

Essas visitas de campo, tinham como objetivo fazer essa analise de experiéncia do usuario,
a gente queria entender a trajetoria toda [...] nas visitas de campo, a gente viu que as
pessoas mantinham sistemas paralelos de informagdo [...] havia sobreposicdo de
informacgdes, sem unidade, [...] na verdade era um recuo, um retrabalho. (RI 4)

Esse problema ¢é real? Vocé tem pesquisa de campo? A pesquisa de mercado que demonstra
isso de fato? O pluralismo da instituicdo joga contra ela nesse caso no “temos que atender
todo mundo” [...] para fazer inovagdo, ndo vai atender todo mundo. (RI 4)

E ainda, a importancia da observagao e validacdo do problema no contexto do usuario,

como demonstrado nos exemplos abaixo:
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A gente fez um trabalho de design com painel que fosse interativo [...] e depois voltamos
a campo para mostrar para as equipes o que eles achavam. Pensando na informac&o voltar,
entdo foi nessa direc¢do... vamos fazer o ciclo inteiro. Inspirar o Design na experiéncia de
campo, desenvolver, voltar, validar, essa foi uma das grandes satisfagdes no projeto inteiro,
voltar a campo para validar a solugdo. Porque a tradigdo do sistema de informagao no Brasil
pensava na informagao para faturamento. (RI 4)

E a gente viu que realmente existe essa caréncia, que era necessario pensar a qualificag@o
dessa discussdo de um modo ndo apenas instrumental [...] ela, na verdade, também tem o
seu aspecto técnico, politico e social, principalmente quando a gente fala de um profissional
que atua diretamente com as condi¢des de vida da populagdo... entdo vetores dessa
situacdo-problema que impulsionou a gente a constituir esse produto. (RI 12)

Entdo como que a gente chega também aberto para identificar melhor essa situagdo e
conhecer a necessidade do [usuario]? Porque uma coisa ¢ o que a gente delimita como
importante, outra coisa € o que de fato esse publico acha que ¢ importante. (RI 12)

Os projetos de pesquisa com substancias biologicas 5B 8 SB 16.SB 18

apresentaram estudos
de carater especializado por meio de fontes académicas e ensaios in vitro ou clinicos, ou seja,
desassociados de uma otica projetual que prevé o envolvimento da experiéncia de usuarios
finais ou intermediarios na constru¢do do produto.
A questao da doenga [...] os medicamentos atuais sdo bastante limitados e ndo conseguem
controlar as diferentes fases da doenga, o foco era buscar novos medicamentos que

pudessem ser aplicados no fluxograma de tratamento, utilizando novas abordagens que
pudessem dar mais confiabilidade aos resultados da atividade. (SB 8)

Quadro 21 — Sintese do primeiro topico de anélise: defini¢ao do problema e desenvolvimento
da solugao.

Principais aspectos observados Extratos de narrativas
Projetos com origem em outras O projeto nasce da proposta de ampliar, de otimizar
pesquisas, em um processo de esse recurso institucional utilizando um conceito
continuidade e evolucio de [...] era um upgrade de um produto que ja existia,
alternativas um novo posicionamento, novas fungoes, novos

servigos, mas de algo que ja existia. (RI 2)

Melhoria do atendimento a popula¢do | 4 nossa ideia é rodar o [produto] para que o
nos servicos diretos oferecidos pela cidaddo que tenha alguma duvida pontual [...] de
Fiocruz. servicos da Fiocruz [...] Esse atendimento de
qualidade em rede que consiga abarcar toda a
Fiocruz [...] com a preocupacgdo de desenvolver de
uma forma que possa replicar, pois é feito com
tecnologia aberta. (RI1 17)
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Instrumental para melhoria da
prestacio de servico externo em saude
publica.

Retorno ao profissional de saude, em relagdo a
atuagdo deles, ou seja, como esta a cobertura
assistencial e a continuidade do cuidado, a
performance em relagdo aos atributos da atengdo

primaria como um todo. (RI 4)

Evolucio e ampliacdo do acesso aos
dispositivos tecnologicos para outras
unidades da instituicao e centros de
saude.

Para fazer o prototipo escaldvel, estamos fazendo
algumas melhorias ainda na plataforma. e agora
fazer um prototipo escalavel e validado para ir para
o mercado interno Fiocruz. (DPT6)

Avancos cientificos com novos
empregos ou arranjos de substincias
bioldgicas.

Essa avalia¢do que foi feita de forma anterior, antes
de gerar ate os ensaios iniciais [...] materiais que
fossem um pouco diferenciados, para poder também
ganhar em qualidade e aprender também com aquilo
que ja tem publicado. (SB 18)

Soluc¢des em escala com produtos e
subprodutos com potencial de
aproveitamento.

Esse produto tem diversos desdobramentos. Um
deles ¢ a criacdo de um banco de dados baseada no
[tipo do teste] E tudo isso pode ser utilizado pelo
Ministério da Saude, para a implementagdo de
politicas publicas de enfrentamento a esses surtos
locais. (DPT 1)

Associaciao da necessidade do usuario
ao problema real, com uso coerente de
tecnologias.

[...] a importancia de vocé ter a dimensdo do
problema, do que se precisa. Entdo tem essa
dimensdo de ligar a questdo do problema a essas
tecnologias, eu acho que tem um potencial enorme,
80 que o desafio é ndo ligar esses 2 pontos de forma
muito artificial. (RI 2)

Regulacao do setor de saude e
necessidade de submissao aos comités
de ética como fatores limitadores das
dindmicas projetuais.

A ideia é essa, gerar um prototipo, depois testar [...]
até porque a gente vai precisar buscar outros
parceiros, ter aprovado o CEP, [...] esse parceiro
que vai fazer essa avaliagdo ele vai estar junto, para
poder coletar os dados, passar um TCLE [...] (SB
16)

Problematizac¢ao como fator
estratégico para as dinimicas
projetuais.

E construido com aquilo que vocé tem e sempre em
movimento, e trabalha com a importancia dos
diferentes sujeitos, e no didlogo [...] inclusive é
assim, a gente trabalha com a ideia do conflito e
didlogo. Néo existe problema em ter conflito, né? E
a problematizagdo [...] (R1 3)

Fonte: Elaborado pela autora.
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4.2.2 Préticas projetuais existentes no desenvolvimento de artefatos

As praticas adotadas nas dinadmicas dos projetos para o estudo dos problemas e
levantamento dos requisitos para as solugdes apresentaram-se de formas distintas, a depender
da natureza do artefato, objetivo e contexto de pesquisa. Os niveis de maturidade em que se
encontravam os projetos em seus trés editais - com primeira chamada em julho de 2018,
segunda em julho de 2019 e a terceira chamada em agosto de 2022 — também influenciaram nas
praticas percebidas no periodo da coleta de dados, pois alguns projetos mais recentes e
pertencentes a terceira chamada ainda se encontravam, a época, em processo de planejamento.

Dentre as dindmicas descritas pelos entrevistados, em parte dos projetos com artefatos
associados a recursos informacionais em saude (RI) observou-se o emprego de praticas de
forma mais estruturada para a identificagdo das necessidades dos usuarios, inclusive com
adogdo de abordagens relacionadas ao campo de Design R 2 RI4RUT “tai5 como: a abordagem
centrada no humano e uso de praticas de Design Thinking aplicadas ao segmento de saude.

A gente considera que o método maior trabalhado foi o design centrado no humano.
Fazendo um grande resumo, vocé coleta as informagdes, vai desenvolver prototipos
baseados naquilo, faz avaliagdes, e trabalha de uma forma interativa... E de vez em quando,
com a coisa do Design Thinking, que tem uma dimensao de co-criagdo. [...] essas técnicas
todas de entrevista, personas, cendrio... isso partiu dessas boas praticas do estado, da arte,
do design centrado no humano... A gente fez 2 rodadas. Nao foi s6 uma entrevista, a gente

também fez um questionario porque as pessoas respondiam presencialmente no local. (RI
2)

A sistematizagao foi baseada em manuais com avaliagdo de intervengdes em saude digital...
um misto de Design Thinking com ensaio clinico. Vocé vai testando a solugdo
progressivamente com maior quantidade de usuarios e mais diversidade de cendrio [...] e
foi legal porque fala muito desse planejamento conjunto, de tecnologia de informagao,
Design e pesquisa de campo [em saude] ... foi nossa “pedra de roseta”, o pessoal das trés
tradi¢des poderiam ler e dialogar em cima como fonte para pesquisa de campo. (RI 4)

Para um outro projeto similar foram feitas entrevistas, processos de observacao, além das
respostas desses softwares. Por exemplo, a selecdo desses usuarios para essa fase de
envolvimento dessas especificagdes, desses requisitos... ¢ sempre se usa aquele Think aloud
protocol (teste em voz alta de usabilidade). E ai depois ele fez um relatério e passou esses
insights, né? Do que poderia ser melhorado [...]. (RI 17)

Segundo os participantes dos projetos acima, os métodos utilizados foram baseados em
estudo académico com levantamento de boas praticas de Design e manual especializado em

servigos digitais em saude elaborado pela Organizagao Mundial de Saude (OMS).
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No quarto projeto, a narrativa trouxe a aplicacdo de oficinas desenvolvidas com a logica

no entendimento do usuario em conjunto com outras partes envolvidas na constru¢do do

contetdo e base do artefato R 12

A gente tinha esse protétipo e colocou em teste, na época estava comecando a pandemia, a
ideia inicial seriam rodas de conversa, oficinas presenciais com reunido de [usuarios],
pesquisadores que ja estudam esse tema e professores que lecionam o tema para outros, em
outros lugares do Brasil... como uma fotografia nacional, até para nao ser muito encastelado
no olhar da Fiocruz Sudeste. Entdo a gente transformou o que eram oficinas presenciais em
rodas de conversa online. Realizamos, 13 rodas de conversa com as 5 regides do Brasil,
abarcando professores/ pesquisadores ou docente/docente ou docente/pesquisador € uma,
incluindo agente comunitario de saude também de diferentes regides do Brasil. (RI 12)

As narrativas dos projetos apontam a valorizagdo da abordagem qualitativa e da

RI2,RI3,RI4,RI12,RI 17, RI 19, DPT 15

importancia do estudo de campo no entendimento do problema

e da solucdo e a mengao direta ao uso dos instrumentos: entrevistas, técnica de observacgao,

jornada do usuario, oficinas, inclusive com a conjungao de métodos.

Primeiro, nds levantamos baseados nas informagdes do stakeholders preliminares aqui, a
hipotese de personas, [...] algumas, a gente ja sabe “de cor e salteado”, mas foi feita a
pesquisa qualitativa para corroborar, desenvolvida uma quantidade de entrevistas
semiestruturadas baseadas na linha, na técnica da cria¢do de personas e cenarios. Entdo a
gente aplicou principalmente os resultados com relagdo as solucdes para os perfis
segmentados [...] estruturando muito em torno de personas principais. (RI 2)

Pesquisa de campo ¢ um tipo de pesquisa, ¢ até pouco valorizado academicamente, no
Brasil, na area da satide, mas foi fundamental, para essa experiéncia e acabou sendo a ponte
para a gente conversar com o pessoal de marketing, de design. Porque esse negocio de
jornada dos usuarios, experiéncia do usuario também ¢é baseado muito em pesquisa de
campo. (RI 4)

A gente tem tradi¢do em fazer pesquisa qualitativa, comecamos a fazer entrevistas com os
usuarios ao longo do projeto, com visitas de campo em pelo menos umas cinco cidades
diferentes [...] e tinham como objetivo fazer essa analise de experiéncia do usuario. Nos
queriamos entender a trajetoria toda. (RI 4)

A aplicagdo de abordagens com a perspectiva do usudrio se manteve presente também

nas narrativas em projetos associados a dispositivos médicos PPT!, DPT 9 DPTIS

“E um estudo que a gente chama de usabilidade [...] em unidades de saude basica com os
respectivos profissionais. E esse compilado foi levantado com base em estudos que
buscaram por métodos estabelecidos de usabilidade para esse tipo de equipamento médico.
Mas a legislagdo Brasileira ndo ¢ muito clara [...] Entdo a gente fez um compilado do que
tinha no Brasil, do que tinha, em outros paises [...] € quando submetido para cadastro de
equipamento médico, ele foi aceito sem exigéncias. (DPT 1)

Sobre experiéncia do usuario, foi criada com base nessas visitas e nesses testes de
interessados [...] O usuario precisa ter acesso a um processo claro e metddico para que o
produto seja userfriendly no [contexto]. (DPT 9)
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Nesse momento, o que estd sendo pensado para a nova versdo, inclusive ja ha um
especialista em web design para que a plataforma seja mais funcional [...], a interface seja
mais amigavel e essa questdo de validagdo com usuario ampliada, porque sai de um ambito
restrito, do laboratdrio, que € por nds gerenciado, para um ambito cujo objetivo € extrapolar
isso para laboratorios de outras unidades de saude, especialmente centros publicos. (DPT
15)

Coordenadores de projetos pertencentes ao edital de 2022 relataram a evolucao dos
métodos aplicados nos estudos em outras fases e a programacao de melhoria na identificacao

das necessidades dos usuarios, em um processo mais ampliado de validacao.

Quando a gente rodou o piloto, comegamos a ver como era a reacao das pessoas, o que que
a gente podia melhorar. E foi testando na pesquisa satisfagdo e com os usuarios, nessa coisa
das atividades que eram feitas, [...] a pessoa tinha que chegar até dependendo do ponto, se
era confuso, e ai 0 nosso designer, trouxe esses feedbacks, orientou a gente nas melhorias.
(RI17)

Essa etapa ainda esta sendo desenvolvida, esta sendo construido todo uma parte de
validag@o pela equipe que foi contratada para fazer a versao 2.0, esse projeto comegou em
fevereiro, foi liberado em janeiro. A gente esta nessa etapa, essa valida¢do agora vai ser
mais abrangente. (DPT 15)

A utilizagdo de informacgoes existentes de bases de dados da institui¢dao, através de
feedbacks disponiveis nas plataformas e softwares para andlise do comportamento do usuério
também foram percebidas como meios de coletas no processo de desenvolvimento de solugdes.

A gente se baseou nas FAQs, algumas informagdes [...] e testamos [em fase anterior]
efetivamente, com usudrios, que a solugdo ¢ adequada, [...] atende ao publico, muita gente

acessa, ele € responsivo... a gente tem a pesquisa de satisfacao atrelado ao [produto] e ela
sempre foi uma pesquisa de satisfagdo muito boa, acima de 96% na satisfacdo. (RI 17)

Em projeto iniciado em 20208 1Y

, 0 participante relatou o estudo prévio das necessidades
dos usudrios potenciais com aplicagdo de questiondrios e coleta desses contetidos como ponto
de partida para o desenvolvimento de especificacdes para o artefato. Assim como no projeto RI
17, também foram observados fontes de dados institucionais, como os comités e feedbacks de
conteudos coletados no site com demandas sobre o tema envolvido no projeto.
O portal Fiocruz recebia a demanda da populagdo daquilo que ela queria, essa demanda era
enviada para nds, e a gente com base nesse escalonamento, do grau de necessidade,
desenvolvia os [artefatos]. A demanda veio de 3 lugares para producgdo [do artefato], o

questionario, a populacdo demandando ¢ os [atores envolvidos no projeto] produzindo. (RI
19)
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Os projetos relacionados a dispositivos médicos de plataformas tecnologicas PPT!, PPT6.

DPT 9, DPT 15 apresentaram praticas com énfase no levantamento de requisitos técnicos do

produto, com usuarios intermediarios que atuam como agentes operadores.

A gente fez sim uma valida¢do com usuario... mas ndo enviando um questionario, foi feito
um sistema de checklist, um sistema de entrevista com os principais usuarios [...Jo que era
requisito, 0 que era necessario, o que eles precisavam ter na plataforma, qual era a
informacao que se usava para estar disponivel... Depois que nés definimos com o usuario
0 que era mais critico, a gente estabeleceu todos os requisitos antes de fazer o [artefato].
(DPT 6)

Houve uma meta no sentido de atender a critérios de point of care, a gente precisa ter acesso
simplificado [...], depois tem que ter segurangca no ambiente de trabalho [...],
homogeneidade [...], uma baixa variabilidade [...], alta especificidade, alta sensibilidade
[...]. Nada de display no dispositivo, a ideia era diminuir de fato os custos de produgdo.
Custos e variaveis, né? Quanto mais coisas vocé coloca, mais variavel vocé tem, mais
problemas vocé pode enfrentar... Entdo nds optamos pela parcimonia de ir, pelo mais
simples, pensando de fato no [contexto]. (DPT 9)

No primeiro momento... vou falar da versao que foi produzida, que esta operativa. Ela foi
validada junto com o usuario. Mas quando a gente fala usuario, ¢ usuario dos laboratorios
de satde, do diagndstico da [instituicdo parceira] e da instituicdo. Tudo tinha um volume
muito grande..., mas foi validado apenas com esses usuarios e para aquelas 2 plataformas
especificas, a especificacdo, avaliagdo de [instrumentos utilizados], quais eram os
[instrumentos], quais eram as necessidades [...], como é que a gente define [...], onde se
estabelece [...]. Entdo isso tudo foi definido com o usuario, mas num ambito mais restrito.
(DPT 15)

Ja em projetos relacionados a substancias biologicas ndo se observou aplicabilidade de

métodos que envolvessem experiéncia do usuario na defini¢do dos requisitos do produto SB8-5B

16.SB18 "o sim, préticas laboratoriais especializadas, a exemplo de protocolos de ordem clinica

para testagem e validagdo de substancias.

O nivel que a gente estava de maturidade, era o nivel 3, porque ja tinha sido feito todo o
levantamento de literatura, os produtos ja estavam sintetizados [...] vamos falar em
materiais pois produto pode pensar que ¢ o final. Ja tinhamos os protocolos também de
testagem, de como fazer avaliagdo [especifica] nesses materiais. E ai se gerou novos
materiais diferentes do que tinha sido publicado para poder seguir com a mesma linha de
testes [...] para avistar a possibilidade de gerar um [produto]. (SB 16)
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Quadro 22 - Sintese do segundo tdpico de analise: praticas projetuais existentes no desenvolvimento

de artefatos

Principais aspectos observados

Extratos de narrativas

Métodos formais, bases de dados
institucionais e registros de
especificacdes técnicas, como formas de
estudo das necessidades.

Depois que nos definimos com o usuario o que era
mais critico [...], e quais eram as pastas, o que
precisava monitorar, de quanto em quanto tempo
[...]. Entdo, a gente estabeleceu todos os requisitos
antes de fazer a placa. (DPT 6)

Abordagem qualitativa e relevancia do
estudo de campo.

Tem nada tao rico como ir a campo junto, porque
vocé vé as diferentes tradi¢cdes conversando [...],
ndo da para vocé fazer pesquisa com dados do
mundo real sem de vez em quando ir ld no mundo
real, vocé descobre coisa que estava fazendo que
ndo faz sentido. Vocé vé coisas que vocé antes ndo
veria de outra forma. (RI 4)

Presenca e valorizacao de abordagens
associadas a disciplina de Design.

Isso é muito multidisciplinar, o meio digital [...], a
questdo do design centrado no humano, a questdo
dos nets usages, de entender o publico usuario. E
isso foi ganhando corpo dentro da equipe [...]. Por
exemplo, eu diria que foi o Design Centrado no
Humano, com o sotaque do Design Thinking [...]”
(R12)

Evolucio do processo de validacio com
0 usuario.

No caso desse projeto agora, em algum momento
quando a gente rodar [o produto], vai ter esse teste
também com os usudrios [...], para ver se esta claro,
se esta atendendo [...], o que a gente fez no outro
projeto [...] funcionou muito bem os métodos ageis,
pequenos resultados, testa aqui, funcionou, agora
vamos fazer, funcionou, ndo funcionou [...] (RI 17)

Fonte: Elaborado pela autora.

4.2.3 Formato de trabalho entre os atores envolvidos no processo

De modo geral, as narrativas sobre as dinamicas projetuais revelaram a atuacao

colaborativa, tanto interna como externa, através de parcerias entre diferentes atores no

processo de desenvolvimento. Os projetos associados a recursos para informacao em saude

RI2,

RI3, RI4,RELL REL2 RELT,RULS - demonstraram esse processo de colaboracdo em uma énfase mais

multidisciplinar, com integragdo de equipes das areas de humanas e saude, conforme

evidenciado nas declaragdes abaixo sobre o formato de organizacao do trabalho.
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Nos tinhamos nessas pessoas satélites: agentes de saude, pesquisadores da area de
tecnologia da informagdo, do campo da epidemiologia, designer... entdo tinha um perfil
bem multidisciplinar... Dentre essas pessoas satélites que foram convidadas chegaram junto
do processo também os [usuarios] e isso foi um diferencial bem importante, além da gente
que acompanha esse rito mais longamente [...] sanitarista, arquivista e historiador [...] (RI
12)

A gente fala o que de biologia tem que ter nessa mecanica [...] o casamento € assim: a gente
vem com a parte cientifica, eles vém com a parte de mecanica [do artefato]. Entdo € nesse
sentido que a construgdo ¢ feita. (RI 11)

Somos 3 areas que atuam de forma interconectada [...], hd o entendimento de que o
atendimento a populagdo é uma das diretrizes da institui¢do. Entdo nds temos que atender
essa populacdo da melhor forma possivel, isso tem que ser sempre uma diretriz que ¢
perpassada, por esse e outros projetos. (RI 17)

Em projetos relacionados a recursos informacionais de educagdo e gestdo em saude,

observou-se além da interagdo das areas, a participagdo direta de usudrios na construg¢do da

RI11 RI3

solu¢do em proposta pedagogica e em vivéncias com oficinas

E a gente fez o que pode chamar uma grande comunidade ampliada, que ¢ do projeto todo
e fizemos [...] parcerias também com organizacdes. (RI 3)

A importancia da colaboragao intersetorial, compartilhamento e visoes diferentes entre
as areas como condi¢do essencial para o processo de concepgao do artefato foi evidenciada

pelos participantes abaixo:

O interessante desse projeto, que é o fomento do edital Inova, € vocé ter essa relagdo entre
areas ¢ setores diversos da institui¢do, participaram 2 desenvolvedores, um colega do
proprio centro para trabalhar na dimensdo de gestdo de projeto, nds contratamos uma
pesquisadora com experiéncia em [...] para poder desenvolver todo esse contato presencial.
(RT2)

Tinha designer, tinha gente da area da satde observando o processo de trabalho, vendo as
pessoas pegando o mouse, para onde olhavam... Aprendi muito com o pessoal de
comunicagdo ¢ design [...] € 0 nosso pessoal de saude, um pessoal de pesquisa qualitativa,
de pesquisa de campo, esse pessoal que namora com estudos antropologicos, etnograficos,
e isso € interessante porque trouxe um grau de densidade em relacdo ao problema até maior
que o pessoal de comunicagdo e design fazia. (RI 4)

No desenvolvimento de dispositivos associados as plataformas tecnologicas PFT 1 PPT6.

DPT 9, DPT 15 " equipes em geral compostas pelas areas de satde, tecnologia da informagio e
engenharia. As narrativas dos participantes apontaram a colaboracdo entre setores, unidades da
institui¢ao e parceiros externos, como condi¢do essencial no processo de desenvolvimento:

A gente fez validar agdes com a Coordenacdo de Tecnologia da Informacédo, benchmark

com outras unidades e empresas contratadas em monitoramento de equipamentos... € nos
procuramos empresas para parcerias de desenvolvimento. (DPT 6)
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Isso € uma atividade que esta se desenvolvendo junto com laboratdrios, outro parceiro [da
iniciativa privada] ...tem um instituto [ciéncia e tecnologia], como um dos pontos de
colaboragdo, além do Hemocentro. (DPT 15)

Tivemos apoio total de engenheiros, pessoal da ciéncia da computagdo... Nos éramos
responsaveis pela parte técnica [...], discussdo e brainstorming o tempo inteiro, porque eles
ndo estavam prestando servigo, eles eram co-desenvolvedores [...] (DPT 9)

Da area bioldgica, tinha de tudo... médico, bidlogo, biomédico, farmacéutico, enfermeiro...
Foram muitas pessoas [...] na area do equipamento, tinha gente de engenharia de software,
de sistema, de materiais, mecanica e tinham os gestores. Gestores administrativos, de
projetos, além dos colaboradores da empresa que foi contratada para auxiliar o
desenvolvimento e a nossa equipe de engenharia [...] as modificagGes para atender os
requisitos dos usuarios. (DPT 1)

A necessidade da formacdo de parcerias também esteve presente com muita forca em
projetos associados a substancias biologicas, com processos de cooperacdo entre areas de
pesquisa, unidades da instituicdo, universidades, institutos e, em especial, a iniciativa privada

com atuagdo no desenvolvimento da nova tecnologia empregada.

A partir desses desdobramentos [...] a ci€ncia ela € muito colaborativa, ou seja, quando nos
nos deparamos com novas perguntas, também nos deparamos com varios desafios do ponto
de vista logistico, de estrutura. Entdo, por exemplo, a gente tinha que fazer testes em cultivo
desse [patogeno], nds ndo tinhamos aqui, entdo foi necessario estabelecer uma cooperacao
com a Unicamp. (SB 18)

r r

A equipe ¢é colaborativa, mas cada um trabalha em diferentes aspectos, ela ¢
multidisciplinar, tem um pessoal que ¢ de fisica e quimica de [parceiro externo], a gente
aqui de uma area mais bioldgica, fazendo os [procedimentos], [...] tem um pessoal da
[universidade], na parte de avaliagdo, e [iniciativa privada] que ajudaria a gente a fazer o
prototipo no final. (SB 16)

O processo de colaboragdo e da multidisciplinaridade nas dindmicas em equipe foi
evidenciada nas narrativas de projetos com artefatos associados a recursos informacionais em
saude. De acordo com os participantes, a abordagem multidisciplinar enriquece o fluxo de
desenvolvimento dos projetos, apesar de alguns desafios percebidos em sua conducdo. O
reconhecimento da importancia de varios olhares na analise do problema e na concepcao da
solugdo apresentou-se como outro aspecto de destaque.

Parecia que era uma equipe s6 de 2 setores... Eu acho que as vezes pode parecer utopia,
mas eu acho que ¢ um pouco o futuro, faz parte dos problemas atuais essa dimensdo muito

multidisciplinar. Entdo ter uma equipe multidisciplinar fluida assim, acho que ajudou e isso
funciona muito bem. (RI 2)

Quando vocé vai fazer produtos para serem usados para seres humanos no mundo real, ndo
¢ industria... Os processos ndo sio estaticos. E quem entende disso? E o pessoal de
comunicacdo e design. Entdo, se o tempo inteiro a gente ndo estava com esses 3 mindsets
em contato o negocio sempre dava errado... As pessoas tém que ter visoes diferentes na
mesa o tempo inteiro [...] era sempre umas 2 ou 3 pessoas de saude, e ndo € so ser de saude,
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era com algum conhecimento de campo...Ento 3 perfis, né? O pessoal de Comunicagio e
Design, de Saude, de Informatica. (RI 4)

Apesar de as vezes existirem conflitos, eu acho que se conseguiu levar de uma forma bem
saudavel, tanto na equipe, mesmo com o fim do projeto, a gente conseguiu manter esse
nucleo duro atuante, levando em consideragdo que a gente ndo tem mais como manter as
pessoas com pesquisadoras bolsistas, entdo acho que pelo processo, ter sido assim,
enriquecedor para todo mundo. (RI 12)

Nio ¢ trivial um investimento de anos numa equipe para se aprender mesmo a trabalhar
junto, o trabalho de campo ajudou muito. Porque quando vocé vai em campo junto, la...
“Vocé viu isso? Vocé viu aquilo? Ah ndo tinha pensado nisso” ... Isso de ir a campo e
conversar sobre o que cada um observou. E as pessoas foram no mesmo lugar, s6 que as
mesmas pessoas viram coisas tao diferentes... Esse negdcio que so da para fazer em visitas
de campo [...], 3 ou 4 pessoas da equipe, cada uma com uma lupa diferente, né? (RI 4)

Quanto aos desafios para a multidisciplinaridade, ressaltados o fator tempo para
conducdo do processo, a cultura ainda existente da segmentacdo no trabalho e gestdo das

competéncias individuais:

E muito dificil (multidisciplinaridade), porque esse é um aprendizado, demora anos para
vocé fazer um trabalho em equipe, para que todos tenham clareza do que é o objetivo
comum e sua contribuicdo [...] a gente tem a tradi¢do de especializa¢do, segmentagao do
processo de trabalho, um planejamento verticalizado... faz isso e vocé faz aquilo. E esse
tipo de atividade (multidisciplinar) que s6 se aprende mesmo sentando e trabalhando
junto... e da um trabalho porque as linguagens sao diferentes. (RI 4)

Porque eu acho que tem um desafio da multidisciplinaridade... ndo ¢ porque a gente quer
que todo mundo consiga fazer tudo. E sobre quais potenciais a gente consegue juntar para
tentar construir esse outro objeto que a gente chama que é multidisciplinar [...] Entdo a
gente tentava ir fazendo essa costura com essa colcha de retalhos. E desse modo. (RI 12)
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Quadro 23 - Sintese do terceiro topico de analise: formato de trabalho entre os atores envolvidos

no processo

Principais aspectos observados

Extratos de narrativas

Cooperac¢iao em rede com atores
externos nos diferentes estagios de
desenvolvimento para a viabilidade
projetual.

Se fosse so no ambiente do laboratorio de teste da
instituicdo, a gente ndo teria saido do impresso em
3D. Entdo foi gracas a parceria com esses atores,
que permitiu isso que eu te falei, dessas visitas, de
conversar com usuarios [...] (DPT 9)

Importancia da colaboracio
intersetorial para o enriquecimento
das dinamicas projetuais.

O interessante desse projeto, que é o fomento do
edital Inova, ¢ vocé ter essa relacdo entre dreas e
setores diversos da instituicdo [...] (RI 2)

Valorizaciao da abordagem
multidisciplinar e sua atua¢io na
analise do problema e definicdo da
solucio.

Ndo consigo pensar em um trabalho sem ser
multidisciplinar ou transdisciplinar, o designer é o
profissional central para visualizagdo dos dados,
das informagoes, dos conteudos [...] de alguma
maneira a  gente  conseguiu  trabalhar
multidisciplinaridade, integracdo nesse processo,
incluir a institui¢do também, ndo apenas a equipe de
projeto. (R1 19)

Pouco tempo para trabalhar e enraizar
0 processo e a cultura da segmentacio
no trabalho, como desafios presentes a
abordagem multidisciplinar

E muito dificil..., porque esse é um aprendizado,
demora anos para vocé fazer um trabalho em equipe,
para que todos tenham clareza do que é o objetivo
comum e sua contribui¢do [...] a gente tem a
tradicdo de especializagdo [...] (R1 4)

Fonte: Elaborado pela autora.

Apb6s as narrativas sobre o0s processos envolvidos nos estdgios iniciais de

desenvolvimento, os participantes foram convidados a declarar o potencial de inovacdo do

artefato para o setor de saude. As declaracdes dos coordenadores sobre o proposito de inovagao

em seus projetos reforcaram o foco na direcdo “problema-solu¢ao”, ou seja, no

desenvolvimento de uma solucdo para resolucdo de um problema existente, ao deixarem

explicito o objetivo do artefato (Quadro 24).
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Quadro 24 - Propdsitos de inovagdo dos projetos por tipos de produtos

Tipos de produtos

Propositos declarados pelos participantes

I) Recursos de informac¢ao em satude

Qualidade na prestacdo de servigo ao cidadao;
Feedback e monitoramento;

Atendimento de qualidade;

Inclusdo e acessibilidade;

Producdo ampla e integrada da informagao;
Dialogo entre diferentes atores sociais;
Acesso ¢ adesdo ao conhecimento.

IT) Dispositivos de plataformas
tecnologicas

Solugdo de conectividade universal e de baixo custo;
Automacao, confiabilidade e reducdo de tempo;
Gestao integrada de dados epidemioldgicos;
Descentralizagdo, autonomia e precisao.

I1I) Substancias biolégicas

Tecnologia de vanguarda para melhores respostas;
Tratamento mais efetivo;

Seguranca para redu¢ao do impacto nos servigos de
saude.

Fonte: Elaborado pela autora.

O aprofundamento da percepcao dos participantes sobre a inovacao no desenvolvimento

de artefatos de uma ICT em satde possibilitou estabelecer um diagndstico situacional, com

identificacdo de lacunas e oportunidades de atuacdo. Dessa forma, o cenario de inovagdo

constituiu um quarto topico de avaliagao das dinamicas projetuais, apresentado na préxima

secao.
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4.2.4 Contexto para a inovagao: oportunidades e desafios

A necessidade de investir em praticas que busquem acelerar o processo de inovagao
esteve presente como aspecto comum nos trés segmentos de produtos dos projetos pesquisados
do edital de produtos inovadores. De inicio, e com bastante énfase, a importancia de rever

critérios institucionais para o conceito de inovacgdo, ou seja, o que se considera como uma

inovacdo no ambiente, além de iniciativas para aumentar a difusdo sobre o assunto Rt3-RUILRI

12,RI117,RI1 19, SB 8, SB 16, SB 18, DPT 9

Nao existe uma unanimidade no conceito de inovagao, cada um tem o seu conceito do que
¢ inovador [...] eu acho que falta um olhar institucional, geral da ciéncia brasileira sobre
quais sdo as formas de inovar que a gente pode ter e no que a gente pode investir. (RI 11)

Senti falta de uma indugdo para qualificagdo da tematica, além da inducdo financeira
estrutural, uma inducdo que pudesse qualificar de forma critica a discussdo de inovagao.
(RI 12)

Entdo, isso, eu acho um problema, uma coisa a ser melhorada, esse entendimento do que ¢é
realmente a inovagdo, e que o resultado [...] porque também fazer algo que depois ninguém
usa ou ndo tem sustentacdo, ndo ter sustentabilidade... caiu por terra, né? (RI 17)

As pessoas ainda entendem inovagdo como fomento, como recurso, € ndo é assim... A
inova¢do pode melhorar um processo, uma solu¢do que ndo precisa de dinheiro, e
identificar coisas que ja existem. Se tiver um nivel de alcance que atenda o objetivo daquele
produto ou processo, ¢ inovador. (RI 19)

Os participantes relataram a importancia de se rever as formas tradicionalmente vistas
como inovacao e considerar outros formatos, tais como, processos e subprodutos originados

dos projetos.

Eu acho que ¢ uma visdo muito mais finalistica, que foca inovagdes com diagnostico e
inovagdes de produtos fisicos com um novo proposito... eu acho que o conceito de inovacdo
ele ndo ¢ claro, se vocé faz pesquisa, vocé estd fazendo inovacdo, porque estd buscando
novas formas de ver uma mesma coisa, de entender novos processos, de entender novos
mecanismos. (RI 11)

Entdo todos esses pequenos produtos que eu fui falando com vocé, eles vierem um dado
momento, por algum motivo, para cumprir algum processo. Isso € uma inovagao critica no
meu olhar [...] Eu acho que a fundacdo esta caminhando também nesse sentido, de pensar
a discussao da inovagdo. (RI 12)

A inovagao no setor publico ela é fundamental, ¢ um caminho sem volta, mas vocé entender
0 que ¢ inovagdo... porque € subjetivo, a gente trabalha com produto tecnoldgico, entdo
muita gente acha que inovagdo e tecnologia t€ém que ter um produto... esse entendimento ¢
dificil, o produto em si, mas o resultado que aquilo pode gerar, pode ser uma inovagao.
Esse entendimento ndo ¢ facil, principalmente na area que envolve humanas. (RI 17)

E ¢é esse novo cenario de buscar algo que ja existe, mas inovar em cima do que vocé ja tem,
vocé ndo precisa, como a gente fala... reinventar a roda, vocé€ pega o que ja existe e em
cima daquilo faz um produto novo. (SB 16)
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Dessa necessidade de aprofundar o tema, induzir discussdes e aumentar o

compartilhamento de ideias, os participantes sugeriram algumas ag¢des, conforme exemplos

abaixo:

Haver foruns maiores tanto para discutir esse sentido da inovacdo, quanto para discutir
essas trocas, isso para poder viabilizar inovagdo e novos projetos... Eu acho que ¢é
fundamental (...), eu diria que dentro da palavra inovagdo, eu acho que precisa de uma
énfase maior na a¢@o [...] ndo estou falando so da institui¢do. (RI 3)

Do mesmo jeito que os alunos tém que aprender sobre Biosseguranga, talvez ja comegarem
a aprender sobre inovacao, para que essa geragao ja comece a olhar para o proprio produto
de pesquisa, producdo, projeto de pesquisa como eventuais produtos, que possam ser
desenvolvidos em qualquer campo, ou seja, no campo do diagndstico, na produgao de um
novo protocolo, por exemplo, de um modus operandi, um processo dentro do servico ou
dentro da propria academia. (RI 17)

Conferéncias especificas e estratégicas, um planejamento estratégico, onde um eixo central
seja o guia. Isso pode ser por 2 anos, 4 anos, enfim, mas que estimulem a criagdo de novas
solugdes [...] estimular também aqueles que sd3o mais jovens ¢ usar ferramentas que
instigam, como aqueles processos de hackathons. (DPT 9)

Poderia ter uma cultura de incentivo a inovagdo e empreendedorismo no jovem
pesquisador, no pesquisador em formacgao. (SB 18)

Ainda sobre difusao, as narrativas apontam a importancia da geracdo de iniciativas para

incentivo a troca de conhecimento e promocao da integracdo entre os diversos grupos de

trabalho para maior otimizagao de processos € recursos.

Sim, eu acho que essas rodadas de compartilhamento dos projetos mesmo... poderiam ser
transformadas em seminario cientifico, se nao as coisas ficam muito dispersas, eu acho que
isso foi feito com algum edital, um grande seminario de compartilhamento, com
apresentacdo de experiéncias, [...] pensar em rodadas de disseminag¢do do conhecimento
entre os projetos, tentando agregar aqueles que possuem uma certa similaridade. (RI 12)

O que € inovacdo? Onde vocé pode aplicar? Como que a gente pode melhorar? Como que
eu posso trabalhar com? Isso eu acho que é um grande desafio, se fosse mais difundido, se
as pessoas entendessem que € algo que vocé pode participar mesmo pontualmente de um
projeto... a gente conseguiria também capilarizar mais e ter mais folego. (RI 17)

E pudesse ter dialogos ou acesso a informagdo de forma mais dinamica para realmente
saber o que cada instituto tem e que pudesse interagir com os grupos dos diferentes
institutos, em uma participacdo mais colaborativa. (SB 8)

E esse grupo crescendo, a massa fermentando eu acho que ela vai fermentando outros
também, tem essa tendéncia. Vocé juntar um grupo, aquilo vai dando certo, vai dando uma
visibilidade, vocé vai atraindo outras pessoas. (SB 16)
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Outro aspecto que também esteve muito presente nas narrativas diz respeito a

continuidade das iniciativas, ou seja, a preocupagdo com a sustentabilidade das agdes e dos

RI2,RI4,RI17,RI 19, DPT 1, DPT 6

produtos gerados , Visto o carater temporario dos projetos. Segundo

os participantes, além da descontinuidade financeira que impacta no processo de
desenvolvimento, ha necessidade de se rever e integrar estratégias para o alcance de novas

etapas necessarias para o ciclo de inovagao:

A instituig@o tem essa caracteristica, ela ¢ enorme e com potencial de combinar muito. Mas
o recurso esta indo muito no ponto 14, se a tua ideia pode ter um desdobramento depois e
esta fora do edital? [...]. Mas os recursos foram muito importantes em si, € em um sentido
de nos termos acesso a profissionais com habilidades mais especificas. (RI 2)

Financiar a linha de desenvolvimento, porque essas coisas demoram, né? Demora para a
inovac¢do consolidar, para ter sustentabilidade. (RI 4)

A gente sempre pensa na sustentacdo... eu vou botar uma bala de canhdo e depois eu ndo
tenho equipe? [...]E ai também é complicado ndo s6 pelo investimento, mas as vezes tem
coisas que sdo dificeis de sustentar mesmo. E sustentavel? E é um desafio ndo s6 para nossa
unidade, mesmo que a gente tenha esse problema aqui, os produtos sdo criados... e depois?
(RI17)

Rever esse foco no projeto... ¢ importante o projeto, ha o recurso, mas como € o depois?
Como noés, com uma estratégia de inovacdo e de trabalho integrado multidisciplinar,
podemos pensar no depois? O recurso necessario para fazer de fato esse trabalho integrado
multidisciplinar. (RI 19)

Os participantes ressaltaram a importancia do monitoramento nos resultados dos

projetos para a sustentabilidade e incentivo a inovagao no ambiente.

A questdo de difundir depois que os produtos estdo prontos [...] dos outros editais, desses
editais, o que que a gente pode melhorar? Como € que a gente pode integrar [...] ¢ as pessoas
entendam que ¢€ isso... que a inovac¢ao, ela ndo € um grupo especifico na sua tecnologia.
(RI17)

Essas iniciativas da institui¢cdo sdo diferenciais, o programa Inova revolucionou a maneira
de fazer pesquisa, mas a gente ainda precisa ser capaz de fazer um acompanhamento e
monitoramento do projeto [...] a minha visdo ¢ que se fala muito em inovagao, se colocam
programas de inovagdo, mas que na verdade nao estdo cobrando inovagdo. (DPT 1)

Tem que ter um monitoramento frequente dessas propostas que ja foram submetidas, desses
projetos, o que avangou, 0 que ndo... se esta com financiamento ativo, as dificuldades, como
se pode ajudar a mapear outros parceiros. (DPT 6)

A adog¢ao de mecanismos para potencializar o empreendedorismo e redes de cooperagao

foi outro elemento colocado por parte dos entrevistados, conforme destacado abaixo Rt !7-DPT 1.

DPT 9, SB 16, SB 18

Eu acho que as condi¢des para quem quer empreender, elas sdo apresentadas, mas nao sio
alicer¢adas do ponto de vista politico e estrutural. (DPT 9)
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No Brasil as empresas colocam pouco dinheiro na pesquisa... o dinheiro governamental
que fomenta as pesquisas, a parte mais basica. E quando vocé vai passar para a parte
aplicada, a empresa vai la e se interessa, ela compra a ideia. Mas eu acho que falta esse
estimulo e isso ndo ¢é so da instituigdo, eu acho que isso € nacional, de trazer parcerias de
empresas, que ndo seja s6 um dinheiro publico, mas também a iniciativa privada, para poder
diminuir um pouco esse desafio dos recursos. (SB 16)

A gente avangou em algumas questdes, mas as grandes dificuldades estdo na natureza do
setor de saude que é muito regulado, e tem que ser regulado mesmo [...] mas a gente tem
que encontrar algumas formas de flexibilizar esse processo e a instituigao avangar a politica
de inovacdo em relagdo ao empreendedorismo. (SB 18)

De acordo com as narrativas abaixo, a cultura mais voltada ao desenvolvimento da
pesquisa cientifica apresenta-se naturalmente como um desafio nesse movimento de

aproximacao ao empreendedorismo:

Se eu estou querendo entregar servigo ou produto para a sociedade, entdo segue um
caminho diferente... onde as novidades ndo sdo cientificas académicas, sdo novidades de
solugdo de desafios técnicos e tecnologicos para converter isso em um produto efetivo, que
seja passivel de ser entregue. (DPT 1)

Entdo, acho que ainda falta em termos de formagao, de educa¢do, mudar o pensamento do
pesquisador da comunidade cientifica. E estabelecer filtros. (DPT 9)

Na questdo de inovagdo aqui quando ¢ um produto muito novo, ele ¢ muito disruptivo. Ai
vocé diz que ndo tem mercado [...] (RI 17)

A necessidade de acelerar mecanismos para ampliacdo do didlogo entre empresas,
institutos de pesquisa e universidades apontou também com destaque nas narrativas, aspecto
que ressalta o papel das redes de colaboracao na geragao de produtos inovadores, ¢ o desafio

de definir linhas de atuacdo em suas diferentes demandas.

Incentivo a pratica de colaboracdo com a iniciativa privada, estabelecendo todas as divisdes
necessarias, porque isso transforma. (DPT 9)

Associar as demandas da empresa e quais os problemas... o que a gente chama de entrave
tecnologico. A industria [segmento] tem varios entraves tecnoldgicos, ¢ que ndo sdo de
facil solucdo, ela precisa ir para a academia e centros de pesquisa, esse didlogo ainda ¢
muito dificil para fazer o encontro certo [...] as vezes, a academia tem uma solucdo ¢ a
empresa ndo tem interesse, porque nao € o calo da empresa. (SB 18)

Nos relatos, os participantes apontaram a atuacdo de novas tecnologias, métodos

estruturados e programas de fomento para a ampliacao de possibilidades e indug¢ao da inovagao

no ambiente RI2,RI 17, SB 16, SB 18.

Eu acho fundamental o programa de inovagdo, a gente participou de varios editais aqui e
mudou muita coisa. Eu acho que a inovagdo, para além dos editais também... a inovagao
no setor publico ela é fundamental, ¢ ela ¢ um caminho sem volta. (RI 17)
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Esse problema ¢é real? Vocé tem pesquisa de campo? A pesquisa de mercado que demonstra
isso de fato? O pluralismo da institui¢cdo joga contra ela nesse caso no “temos que atender
todo mundo”. Para fazer inovagdo, nao vai atender todo mundo. (RI 4)

A ideia de inovagdo tem crescido, eu acho que isso ¢ uma tendéncia mundial e que a
instituicao tem buscado se inserir [...] as pessoas tém falado mais sobre isso, sera que isso
aqui ndo ¢ um produto que pode gerar uma inovacao? Entdo a conversa estd mudando um
pouco. Nao sei se no ritmo ideal ou se competitivo o suficiente, mas eu acho que por algum
caminho a gente tem que comegar, entdo eu vejo isso como crescente. E esses editais
ajudam bastante. (SB 16)

Os riscos inerentes ao processo de inovagado e os desafios presentes no cenario nacional

também foram outros aspectos abordados nas entrevistas, conforme relatos abaixo R 2 RI17.SBI8;

Foi bastante rico... por ser um projeto mais ligado para inovacao, a gente ndo tem a receita
de bolo, diferente de se fazer um projeto em um site ou de um portal e ter mais ou menos a
nog¢ao de como um produto vai se comportar, mas ali ndo... Entdo cabe momentos de muita
experimentacdo. (RI 2)

E ai a gente esta ali também para experimentar... porque a inovagdo ocorre, tem sempre
essa coisa do risco. Por outro lado, ¢ estressante, porque como vocé ndo tem um caminho
prévio, demanda muita decisdo que vocé ndo tem muita certeza exatamente se aquilo vai
funcionar ou néo, vai funcionar bem, quanto vai funcionar, o quanto nao vai. (RI 17)

Quanto ao ciclo de inovagao, eu acho que no Brasil a gente esta dando os primeiros passos,
em pesquisa de inovagdo em saude... em outras areas esse ciclo de inovagao ele ja esta bem
mais maduro, por exemplo, engenharia, em petrdleo, em agronegodcio, tecnologia da
informagdo, esse ciclo de inovagao ja estd mais robusto, mas em saide ainda esta num
processo muito lento, apesar de certos incentivos ¢ até de pressdes para fazer incentivo em

saude hoje. (SB 18)
As narrativas acima demonstraram o grau de interesse dos participantes sobre o tema e
a relevancia sobre os aspectos que envolvem o contexto de inovagdo em satide no ambiente.
Para uma exploragdo mais dirigida sobre os principais fatores limitadores existentes no
ambiente de desenvolvimento de novos produtos, ao final do tépico foram abordados os
desafios para a inovagdo liderada pelo Design, levantados em estudo empirico por Bucolo e
Wrigley (2014). Como forma de unificar o entendimento, houve uma explanagao prévia sobre

os significados dos desafios adaptados ao contexto do presente estudo.
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I Desafio cultural: Resisténcia a mudanga de pensamento e incorporagdo de novas
praticas na institui¢ao;

IT) Desafio educacional: Capacitagao promovida pela instituicdo e a forma como as
pessoas absorvem o conhecimento para o aprendizado e reflexdo sobre as praticas;

IIT)  Desafio comunicacional: Disseminagdo das praticas e empoderamento das pessoas
na articulacdo necessaria 2 mudanga e incentivo a inovagao;

IV)  Desafio de integracdo: Capacidade de engajar, trazer unidade, incorporar
ferramentas e métodos de implementacao;

V) Desafio de recurso: Disponibilidade financeira e de infraestrutura no atendimento

aos objetivos.

O desafio cultural como fator de impacto a inovagao no ambiente foi observado de
forma frequente nas entrevistas. Dentre os aspectos citados, a caracteristica publica da
institui¢do percebida pelos participantes como mais resistente a atitude de experimentagdo e
mudanca. Além disso, uma maior suscetibilidade ao risco financeiro condicionado as mudancas
repentinas de cenarios, o que influencia na disponibilidade do recurso e na possivel
descontinuidade das iniciativas.

Talvez o cultural seja 0 mais importante, para que ele promova os demais topicos, porque

se vocé tem essa cultura e sabe como promover, vai implementar na comunicagio, na
integracdo ¢ assim por diante. (DPT 1)

Eu concordo totalmente (desafio cultural), principalmente na esfera publica, porque em
algum momento precisa fazer coisas que ndo estdo dadas. E ai é experimentacao, € risco,
né? O servigo publico um pouco resistente a esse tipo de sentimento, de risco, de trabalhar
com uma possibilidade de ndo dar certo ou de ficar alguma coisa incompleta... que acho
que faz parte da inovagdo. (RI 2)

O vinculo natural dos pesquisadores em suas linhas especificas de atuagdo e a
complexidade em estimular a atitude de inovacdo no segmento foram outros aspectos

mencionados, conforme citagdes abaixo:

A estruturagdo do sistema... dificil o processo para saber qual a maturidade tecnolédgica do
momento, daquela pesquisa e até onde eu quero chegar... e até onde eu posso. As vezes eu
tenho que saber até onde eu posso, as vezes eu nao posso ir até o fim.... Entdo, muitos
pesquisadores t&m resisténcia a esse tipo de trabalho mais sistematico. (DPT 1)

Eu acho que ndo ha o desafio cultural, ha o desafio operacional. Nao ¢ o desafio da
mudanga, mas operacionalizar a mudanga ainda é uma grande dificuldade, especialmente
nessa area de inovacao. (DPT 6)

E eco da cultura da gente também, cria-se um vinculo com algo e isso atrapalha muito...
(DPT9)
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O desafio educacional apresentou-se de forma consensual entre os entrevistados, tanto
em relacdo a necessidade de agdes institucionais, como também pela capacidade das pessoas

em absorverem o pensamento inovativo.

Ha sim (desafios educacionais), normalmente a gente trabalha trocando o pneu com o carro
andando, entdo esse ¢ um dos principais desafios, de internalizar, parar, fazer a reflexao.
(DPT 6)

Sobre esse desafio, os participantes ressaltaram a importancia da formagao basica e
anterior das pessoas em lidar com o contexto de inovagdo, e o papel institucional na

sistematizagao desse movimento da educagao continuada e incentivo a mudanga.

Eu concordo, mas tem que ser tratado antes da vida do profissional, na formagao ainda... a
gente tem que trocar o trilho com trem andando até engatilhar tudo, a alternativa seria
implementar isso numa fase anterior, conscientizando [...] (DPT 1)

Nos ndo somos formados ou instigados... sdo poucos editais que estimulam a pensarmos
num produto de fato, a ter algo que possa ser traduzido em produto para a sociedade. Entéo,
acho que ainda falta em termos de formacdo, de educagdo, mudar o pensamento do
pesquisador da comunidade cientifica, em sentido desde a selecdo do alvo que vocé vai
usar, vamos pensar em como isso pode ser um produto. E estabelecer filtros. (DPT 9)

Acho que a cultura chega com um processo de educacéo anterior, de capacitagdo... Eu vejo
o interesse das pessoas isoladas por estar em contato com a atividade inovadora, se
capacitarem, estudarem metodologias, mas talvez a gente precise mais sistematizacdo de
atividades. (RI 2)

Essa questdo da aprendizagem continuada ¢ um desafio sempre, empresas de renome ¢
instituicdes como a nossa vao sempre buscar a educagdo continuada, pois ¢ uma forma de
alimentar e buscar exceléncia. (SB 18)

Entdo ndo adianta ter processo educacional nenhum, se as pessoas ndo veem que a coisa de
fato vai acontecer, ndo adianta ter educacdo se nao sentem incentivo para a mudanca. (RI
4)

A comunicagdo foi reconhecida como fator estratégico para a inovagdo, em especial no
apoio aos desafios das demais areas, embora também haja a percepcao de avango nos esforgos

institucionais:

Acho que a comunicag¢do vai integrar todos os outros...¢ um efeito cadeia. Se ndo entende
o porqué, para quem esta sendo feito, nada mais vem, ndo se consegue mudar a ideia de
ninguém, entdo o cultural permanece. E se vocé ndo comunica direito, voc€ ndo integra os
diferentes setores. Entdo eu acho que o desafio de comunicagdo ¢ o maior de todos eles,
porque ele leva todo mundo de carona. (RI 11)

Eu acho que ele existe, mas ele ndo ¢ tdo grande quanto cultural, a institui¢do nos ultimos
anos vem avangando nesse aspecto da comunica¢dao pensando enquanto disseminagao e
articulagdo cientifica..., isso tem tido um avango. E um desafio que vem sendo enfrentado.
(RI112)
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Houve uma melhora da comunicagdo, mas isso tem a ver também com a propria
complexidade da institui¢do, ela é muito grande, descentralizada [...] a gente precisa
reconhecer que houve uma melhora nos ultimos anos, mas ainda temos desafios de
comunicagio. (SB 18)

O desafio de integracao esteve muito presente nas narrativas de uma forma geral. Dentre
os aspectos observados, destaque para a importancia do apoio institucional ao estimulo de
iniciativas que induzam o compartilhamento de métodos e de praticas no fomento a inovagao,
conforme os pontos de vista abaixo.

Ainda existe (desafio de integracdo) ele tem sido superado, eu acredito, com algumas

iniciativas... ha tentativas de alguns programas de pesquisas translacionais, a gente tem
iniciativas, mas ainda tem esse desafio de integracdo, sim. (DPT 6)

Tendo oportunidade de olhar de uma forma um pouco mais ampliada... enxergo a questdo
da integracdo, tanto na possibilidade de que existem problemas que poderiam ser
potenciais, poderiam ser motivagdes para se inovar ¢ que dependeriam de uma integragao.
(RI2)

Eu acredito que as areas estratégicas poderiam criar um modelo de transversalidade, que
eu acho que falta. (RI 19)

A institui¢do conseguiu avangar... por exemplo os programas de pesquisa translacional sdo
iniciativas bem interessantes para vocé integrar pesquisadores daquela area especifica ou
de areas correlatas dentro de uma comunidade. (SB 18)

A necessidade de maior engajamento na comunicagdo entre grupos de pesquisa €
unidades distribuidas em todo o pais apresentou-se como outro ponto frequente entre os
participantes, ao citarem o desafio de integracdo:

Se juntar tudo isso e tiver a contextualizagdo da cultura, da comunicagio, que sdo os topicos

anteriores, vocé faz funcionar... Essa integragcdo que ja tem ferramentas, mas so ferramenta
de integracdo, ndo faz nada, precisa ter um engajamento. (DPT 1)

E um desafio, com certeza, porque essas unidades que estdo dispersas pelo Brasil inteiro,
elas precisam se comunicar mais. Muitas vezes a gente nao sabe quais plataformas a outra
unidade tem... Qual ¢ a disponibilidade? Como ¢ que a gente faz para acessar. Falta essa
integracdo, essa divulgacdo desse conhecimento para que possa interagir melhor, colaborar
mais, para avangar mais rapidamente. (SB 8)

E muito foi reforgado pela questdo da comunicagao, as vezes vocé esta fazendo um projeto
que outra pessoa também esta, que vocé pode integrar, pode fazer junto, pode contribuir...
e vocé esta fazendo um novo. (RI 17)

O estimulo a um trabalho mais integrado das frentes de pesquisa similares para uma
maior sinergia entre os programas € o monitoramento de grupos potenciais existentes na

instituicdo estiveram presentes como agdes importantes nesse processo.
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A instituicdo e seus lideres estdo muito ligados as demandas do Ministério da Saude, isso
chega neles de forma clara. E com isso, poderiam estabelecer um planejamento estratégico
para entregar essas solu¢des que sdo mais demandadas pela sociedade, ¢ com base nessa
lista, a propria instituicdo identificar os grupos que ja tem experiéncia com isso que ja
trabalharam, que ja mostraram competéncia em entregar [...] (DPT 1)

Ha uma série de tentativas de formagao de redes, falta um pouco dessa conexdo, mas as
coisas hoje caminham um pouco para esse lado, do incentivo, do fortalecimento, de busca
inclusive de patentes € inovagoes ...e que essas conexodes possam se realizar de uma maneira
mais agil para que a gente realmente consiga estabelecer um fluxo e alcancar um produto
final que seja inovador. (SB 8)

Embora o processo de desenvolvimento de novos produtos dependa necessariamente da
disponibilidade de recursos para que seja viabilizado, os participantes demonstraram em seus

relatos maior preocupagao com a sua gestao e otimizagao.

Sem conseguir ter acesso aos produtos essenciais para desenvolver a sua pesquisa, ndo vai
a lugar nenhum, pode ter até as pessoas associadas integradas, mas o recurso ¢ o start
inicial. As vezes a gente fica preso a determinadas situagdes porque ndo tem acesso a um
equipamento, a uma plataforma, tem uma série de fatores que acabam aumentando o prazo
da investigacgdo, porque sdo problemas que a gente acaba tendo no dia a dia, das nossas
atividades. (SB 8)

Acho que o ultimo (desafio) ¢ o financeiro... se a gente se junta, o dinheiro aparece. Vocé
pode otimizar recursos, comeca a trabalhar melhor, consegue juntar esforcos, consegue
mitigar um pouco essas questdes. (RI 17)

Eu vejo a comunicagdo como um problema também, eu deixo o recurso por ultimo, porque
a gente precisa mudar. Eu sei que € a questao de recursos ¢ importante, mas a gente precisa
mudar primeiro questdes mais nossas, né? (RI 19)

Educacional, integragdo (principais desafios), porque tem que ter uma maior discussdo
publica...é claro que, por exemplo, o recurso € importante para pensar outras fases. (RI 3)

Dentre os aspectos mencionados sobre o topico de recursos, o desafio da
descentralizacdo e necessidade de maior capacitacdo para gerir os orcamentos frente a

complexidade do setor.

Ja foi mais acentuado, atualmente a gente tem uma politica mais transparente, de uso desses
recursos para pesquisa e inovagdo. De modo geral, o desafio atual dos recursos ¢ como
descentraliza, como que amplia o acesso para os diferentes atores, mas eu acho que € um
rito novo que estd comegando a se pensar enquanto institui¢do. Como todo rito novo tem
resisténcia também. (RI 12)

Nao adianta dar recurso para quem ndo estd preparado, vocé€ tem que criar a cultura da
exceléncia e a pessoa tem que estar preparada para isso, se for bem formada, bem instruida.
(SB 18)

Entdo eu acho que a gente tem que aprender a fazer bem os orgamentos [...], mas a
competi¢ao por ndo ter orcamento para todo mundo, ela ¢ mundial, né? Isso vai acontecer
sempre. E dentro dessa area ainda vocé tem que trabalhar com o risco tecnologico, o risco
administrativo e o risco financeiro, entdo, nao ¢ facil. (DPT 1)



119

Apoés relatarem suas percepgdes sobre como os desafios cultural, educacional,
comunicacional, de integragdo e de recurso influenciam o ambiente para a inovagdo, os
participantes foram instruidos a prioriza-los em uma escala de importancia com valores de 1 a
5 para cada desafio, sendo atribuido 1 para o menos importante e 5 para o mais importante. Os
resultados revelaram o desafio de integracdo (49) em primeiro lugar, seguido dos desafios
educacional e de recursos com a mesma pontuacao (38), desafio cultural (35) e de comunicagao

(31) na sequéncia, conforme Grafico 7.

Grafico 7 - Desafios de inovagdo em escala de importancia para o desenvolvimento de projetos
de artefatos em satide de um ICT

1 2 Integracao

49

[¢]
42 Comunicagd
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Conforme exposto, o resultado do levantamento da pesquisa de campo sobre desafios
para a inovagdo no desenvolvimento de novos produtos refor¢ou a visdo dos entrevistados a
respeito da necessidade de agdes que promovam a integragado, através do avango na articulagao,
estruturacdo e otimizacdo de processos no ambiente. Dentre os aspectos apontados para a
indugdo do compartilhamento de praticas e métodos, a necessidade de melhorar a comunicagao
entre os grupos de pesquisa distribuidos pelas unidades, o incentivo a formacao de frentes de
pesquisa similares em rede e o monitoramento de grupos potenciais. O resultado da integracao
como desafio de maior impacto no desenvolvimento de novos produtos reflete a preocupagao
dos participantes com a articulagdo de recursos e o melhor aproveitamento dos produtos gerados
no ciclo de inovagdo. Esse aspecto ¢ reforcado com o desafio de recursos posicionado em
segundo lugar em conjunto com o desafio educacional, o que demonstra que apesar do recurso
financeiro ou de infraestrutura ser considerado basico, na visao dos participantes a sua forma
de gestdo e otimizacdo € essencial no processo de desenvolvimento. Em conjunto com o
recurso, o desafio da educacdo para o estimulo a mudanga e a necessidade da agdo institucional
em um processo continuo de aprendizagem. Quanto ao desafio cultural, a caracteristica do setor
publico apresentando maior resisténcia a experimentagao ¢ a mudanca. A complexidade do
setor de satde para a gestdo da inovagdo e a cultura de “nichos”, com o vinculo dos
pesquisadores em suas linhas de atuacdo apresentaram outros aspectos sobre o desafio cultural.

A necessidade da comunicagdo como fator essencial para o maior engajamento entre os
grupos de pesquisa foi evidenciada, em especial, nas falas sobre o desafio de integracao. Os
resultados demonstram a interrelacdo e interdependéncia entre as areas para o estimulo a
inovacdo, com cada desafio atuando em sua importancia e de forma integrada no contexto

(figura 20).
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Figura 20 - Desafios para a inova¢@o no desenvolvimento de novos produtos em um ICT

DESAFIOS PARA A INOVACAO

|NTEGRAQAO EDUCAQAO

Métodos e praticas Formagé&o pessoal basica

Comunicagao entre grupos

; Educacéo continuada
de pesquisa

Incentivo a mudanca

¥ CULTURAL
% S ;
RECURSO Resisténcia para a
experimentacéo e mudanca
Maior énfase na gestéo Risco da descontinuidade

Otimizacéao COMUNICAGAO Atuacéo especializada

Transversalidade Complexidade do setor

Pesquisa em redes

Monitoramento de grupos
potenciais

Promocgao do engajamento

Fonte: Elaborado pela autora, com base nos desafios para a inovacgao liderada pelo Design (BUCOLO;
WRIGLEY, 2014).

De acordo com os resultados desse topico, a visao dos participantes sobre o contexto da
inovacdo no ambiente projetual de um ICT apontou fatores criticos para as dindmicas de
desenvolvimento de produtos que indicam lacunas potenciais de atuagdo institucional, com

sintese no quadro 25.
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Quadro 25 - Sintese do quarto topico de analise: Contexto para a inovagdo

Principais aspectos observados

Extratos de narrativas

Necessidade de adotar critérios
institucionais para alinhamento do
conceito de inovacio.

Isso precisa ficar claro, o que é uma inovag¢do e
como é que a gente, enquanto pesquisador pode
reconhecer o que a gente faz de inovagdo? Muitas
vezes a gente tem um material inovador na mdo e
desconhece. Muitas vezes a gente tem um material
inovador na mdo e a instituicdo desconhece, por
conta dessa questdo dos conceitos. (RI 17)

Difusio do tema e compartilhamento
entre os grupos de pesquisa.

Aumentar também a oferta de palestras, cursos,
incubadoras, que falam sobre o tema, tentar unir
pessoas que ja estdo tentando trabalhar dentro do
contexto de inovagdo, fazer grupos de trabalho que
possam discutir sobre isso. (SB 16)

Sustentabilidade das iniciativas
geradas nos projetos.

A gente ganha o edital, vai desenvolver um produto
inovador, e agora eu tenho um produto, o que eu
faco? Isso acontece na universidade, na institui¢do
também. A gente, tem um fomento inicial [...] e um
projeto tem 2 anos. Acabou o projeto, acabou [...]
Para um projeto por defini¢do é isso, tem prazo para
terminar. (RI 4)

Impulso ao empreendedorismo e redes
de cooperacio.

Nessa darea de inovag¢do e tecnologias em saude
precisa  maior engajamento  NOS  processos
universidade/empresa ou centros de
pesquisa/empresa, isso ainda é muito incipiente. As
vezes, a academia esta preparada, tecnicamente estd
preparada, tem solucdo e expertise, mas ndo
encontra consumidor, entdo esse didlogo as vezes é
muito complexo. (SB 18)

Novas tecnologias, metodologias e
programas de fomento como
instrumentos potenciais.

Um campo enorme de possibilidades nos ultimos 5 a
10 anos, o surgimento de algumas tecnologias, ndo
s0  tecnologias, também  metodologias, o
amadurecimento do Design Centrado no Usuario, o
reconhecimento do Design Thinking, isso nos dda um
campo muito fértil para que a gente possa inovar.
(R12)
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Integracio institucional como
principal desafio percebido no
ambiente.

Precisa ter a capacidade de registro e um banco de
dados para identificar todas as iniciativas que
possam ter sinergia para evitar retrabalho,
redunddncia de investimento, promover a
integragdo desses pesquisadores que atuam na
mesma linha para tentar desenvolver programas
[...] E ai cada um entrega a sua engrenagem até
fazer o sistema rodar. (DPT 1)

Formacao basica sobre o tema e
educacio continuada.

Do mesmo jeito que os alunos tém que aprender
sobre Biosseguranca, talvez ele ja comegarem a
aprender sobre Inovagdo, para que essa geragdo ja
comece a olhar para o proprio produto de pesquisa,
produgdo, projeto de pesquisa, como eventuais
produtos [...] (R1 17)

Desafio do recurso em sua gestio e
otimizaciao.

Ha o desafio do recurso, tem que conseguir, mas o
importante ¢ que as pessoas aprendam a fazer
or¢amentos de projetos, para entregar aquilo que
esta propondo fazer [..] o projeto de
desenvolvimento tecnologico, a entrega de produtos
[...] sdo projetos caros [...] Eles tém fases avangadas
no desenvolvimento, de qualificacdo, validagdo,
industrializagdo [...] (DPT 1)

Fonte: Elaborado pela autora.

Essa sec@o apresentou os resultados da pesquisa de campo sobre o desenvolvimento de

artefatos em projetos de pesquisa em satde de uma ICT, a partir da otica dos coordenadores

dos projetos avaliados. Os dados analisados evidenciaram as particularidades do ambiente

especializado de pesquisa cientifica em suas formas de conducao dos problemas, defini¢do das

solucdes, meios utilizados e no formato de trabalho entre os atores envolvidos nas dinamicas

projetuais. Além disso, a percep¢do sobre a inovagdo e sua influéncia no ciclo de

desenvolvimento dos artefatos.

Os processos de definicio do problema e desenvolvimento das solucgdes

demonstraram as naturezas distintas dos problemas e oportunidades de projetos, visto variadas

frentes institucionais em seus eixos de atuagdo na promocdo da saide. Dentre as iniciativas

avaliadas foram identificados projetos com énfase em:
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I) Incremento de qualidade no atendimento dos servigos ofertados diretamente a populagio pela
institui¢do RI2,RI17,RI19.

IT) Instrumental para melhoria da presta¢io do servigo externo de saude I3 R4 RUILRII2,

IIT) Ampliagdo do acesso e evolugdo tecnologica de dispositivos para satade PPT 1. DPT 6, DPTS. DPT 15,

IV) Avangos cientificos com novos empregos de substancias biologicas SB 8 5B 16. 5B 18.

De modo geral, as narrativas indicam que as oportunidades de projetos acima constituem
acoes de continuidade, ou seja, sdo incrementos de necessidades ja identificadas anteriormente
e representam outras etapas de desenvolvimento das solugdes. Isso significa que nas dinamicas
projetuais pode ser observado o sentido de atuacao “problema-solucao” e énfase no atendimento
as lacunas existentes, aspecto corroborado nas declaragdes realizadas pelos coordenadores
sobre os propositos de inovacdo dos projetos (Quadro 24), os quais deixam explicitos os

problemas existentes. As iniciativas com potencial de geracdo em escala e de aproveitamento

DPT 1,RI 2, DPT 6, RI 12, RI 17

em outros problemas e o reconhecimento da importancia de atuacao no

RI2,RI4,RI 17

“problema real” com o uso coerente da tecnologia apresentaram-se como outros

aspectos de destaque nas entrevistas, além da problematiza¢do, considerada como condi¢ao

estratégica na condugio dos projetos R % RI3: RI4RUZRILT “A reoylacio mais rigida do setor de

saude e a necessidade de submissdo aos comités de ética antes do acesso aos usuarios R 3Rl

SB 16, SBI8 foram considerados como fatores de limitagdo nos processos de entendimento dos
problemas e desenvolvimento de solugdes.

Quanto as praticas existentes nas dinamicas projetuais, a natureza do projeto
apresentou-se de forma condicionante na definicio dos meios empregados, além das
caracteristicas intrinsecas a cada grupo de pesquisa. Assim, nas narrativas realizadas foram
observados diferentes formatos de coleta de dados: uso de bases de dados existentes na

institui¢io (FAQS, softwares e plataformas para feedbacks dos usuarios) } 17> RU9 avaliacio e

DPT 1, DPT 6, DPT 9, DPT 15

registro de requisitos técnicos , instrumentos ¢ métodos de pesquisa de

RI2,RI3,RI4,RI12,RI17,RI 19, DPT 15 SB 8, SB 16, SB 18

campo e ensaios clinicos em laboratorios

RI 17, DPT 15

As citagdes sobre os planos de evolucdo dos métodos empregados apontaram a

preocupagdo do processo de validagao com o usuario. O reconhecimento da pesquisa qualitativa
esteve presente em projetos que utilizaram dentre outros meios: entrevistas, oficinas, técnicas

RI2,RI3,RI4,RI11,RI 17, RI 19, DPT 15

de observacao e jornada do usuario , inclusive com abordagens

associadas ao campo de Design ® 2 RU4 RUI7 “através de testes de usabilidade (Think aloud
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protocol), Design centrado no humano e principios de Design aplicados a saude, com diretrizes
de manuais da Organizacdo Mundial da Satude (OMS).

A necessidade da atuagao colaborativa, tanto interna como externa, foi muito enfatizada
durante as narrativas que descreveram o processo de trabalho entre os atores nas dinamicas
projetuais. Primeiramente, as redes de cooperacdo com agentes externos consideradas de
forma determinante para viabilidade do ciclo de desenvolvimento DFT 1: DPT 6, DPT9, DPT 15, SB16, SB
¥ Em conjunto, a valoriza¢do da colaboragiio interpessoal e intersetorial no enriquecimento

RI2,RI3,RI4,RI11,RI12,RI 17, RI 19

dos projetos, e da multidisciplinaridade , com varios olhares na

constru¢do do problema e solugdo. Como desafios a abordagem multidisciplinar, o tempo
restrito para se consolidar a dinamica de trabalho, visto o carater temporario dos projetos, além
disso, a cultura do trabalho segmentado ainda existente no ambiente R4,

O carater publico do ambiente pesquisado indica influenciar em seu contexto para a
inovacio, tanto por questdes culturais, como também por ser mais passivel a instabilidade de
investimentos associados ao cendrio governamental. O fomento por meio de edital apresentou-
se como outro ponto de vulnerabilidade, pois, ao mesmo tempo que € reconhecido como um
importante instrumento de viabilidade para os projetos de pesquisa, a mobiliza¢ao de recursos

e equipes de forma temporaria pode impactar na sustentabilidade e evolucao das iniciativas *>

RE4, RLL7. RU19, DPT 1L DPT 6 5 depender da complexidade dos projetos. O alinhamento do que

representa inovagdo para a instituicdo e maior disseminacao sobre o tema apresentam-se de

forma essencial para o incentivo ao desenvolvimento R 3 RI 11, RU12, RUI7, RI19, DPT9, SB 8, SB 16, SB 18

em especial pelos produtos potenciais que podem ser gerados nas diversas frentes de pesquisa
presentes no ambiente. Assim, a necessidade de se induzir discussdes, revisar e estabelecer
critérios que possam contemplar iniciativas - que a principio ndo se enquadram em formatos
tradicionais de um produto novo - mas que apresentam caracteristicas inovativas e atendam a
um propdsito com racionalidade. O empreendedorismo, as redes de cooperagdao e parcerias

apontam como outros fatores essenciais para viabilizar o ciclo produtivo no cenario atual ® 7

DPT 1, DPT 9, SB 16, SB 18 Dyyrante as entrevistas ficou evidente a necessidade das redes de

colaboragdo na viabilidade dos projetos, em especial nas etapas que estdo fora do escopo de
atuac¢do da instituicao.
Por fim, dentre os desafios para a inovac¢fo e conforme ja exposto acima em tdpico

dirigido, a necessidade de articulagdo de agdes e maior integracdo institucional como principal

RI2,RI'12,RI17,RI 19, DPT 1, DPT 6, SB 8, SB 18

desafio observado , a partir do alinhamento de iniciativas

que evitem a polarizacdo de esforgos, além da importancia da otimizaco do recurso Rt 2 RU17:
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DPT1, DPT6,DPT9,SB 18 & do incentivo & capacitacdo na inducio sobre o tema no ambiente R RI17:

DPT 1, DPT 6, DPT 9, SB 18

Figura 21 - Sintese das dinamicas projetuais a partir dos topicos de analise da pesquisa

Desenvolvimento de artefatos em projetos de pesquisa
em saude de uma ICT

Definicaodo p_roblema Praticas aplicadas
e solucao

Servigos de informagdo em Diversidade de praticas Cooperacéao Externa
Saude
Abordagem qualitativa Atuacao colaborativa
Acesso a tecnologia de
ponta Estudo de campo Abordagem Multidisciplinar
Avangos cientificos Abordagens de Design

Solugdes em escala

Sentido “problema-solugéo”

Conceito e difusdo Empreendedorismo
Sustentabilidade Redes de cooperagdo
Otimizagdo dorecurso  Integragdo de praticas

Formacéo basica e continuada

Fonte: Elaborado pela autora.
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4.3 A PERSPECTIVA DE EXPLORACAO DE PROBLEMAS EM DESIGN NA DINAMICA
PROJETUAL DE UM ICT

Os resultados da primeira fase desse estudo obtidos com a revisdo integrativa de
literatura apresentaram as principais abordagens atuais sobre Exploracao de Problemas (EP) em
Design. Dentre essas tematicas, as mais incidentes nas publica¢des foram consideradas como
dimensdes teoricas de andlise para a etapa de prospeccdo empirica desse estudo: a coevolucao
problema-solucao, a sistematiza¢ao de métodos e a multidisciplinaridade (Figura 22).

Essa perspectiva teorica, em suas dimensoes, subsidiou a avaliagdo das dindmicas
projetuais de artefatos inovadores de um Instituto de Ciéncia e Tecnologia (ICT) em Saude,
quanto a possivel aderéncia ao campo de Design, conforme resultados expostos por topicos na

secdo anterior.

Figura 22 - Dimensdes e topicos de analise da avaliacdo das dindmicas projetuais

Perspectiva de Exploracao de Desenvolvimento de artefatos

Problemas em Design inovadores de uma ICT em Saulde

Dimensoes tedricas Topicos de analise

e Coevolugao problema-solugéao e Definicao do problema do projeto e
desenvolvimento da solugao
e Praticas projetuais existentes

o Sistematizagdo de métodos

¢ Multidisciplinaridade
¢ Formato de trabalho entre os atores

envolvidos
e Cenario para inovagao

Potencial de aderéncia

Fonte: Elaborado pela autora.
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4.3.1 Coevolugao problema-solugao

Na literatura sobre Exploracdao de Problemas em Design, a tematica da coevolugdo
problema-solucao esteve muito associada a busca de um melhor entendimento e definicdo do
problema e da solu¢dao, em um processo de evolugdo da configuragao do problema a partir de
novas formas de visualiza-lo e, por consequéncia, a possivel expansao do espago de solugdes
(Crilly, 2021; Daly et al., 2016; Lee et al., 2021; Martinec et al., 2019; Studer et al., 2018;
Zhang; Ma, 2021). Nesse sentido, a presente pesquisa considerou os processos envolvidos nas
definigdes de problemas e no desenvolvimento de solugdes dos projetos de pesquisa, como
ponto de partida para a avaliacdo dos aspectos que influenciam no potencial de aproximacao da
oOtica de Design com o corpus de estudo.

A variedade de artefatos observada no estudo de campo, dentre recursos destinados a
informacao em saude, dispositivos de plataformas tecnologicas e substancias biologicas,
refletiu-se na diversidade das dindmicas presentes nos projetos. Apesar desse cenario
heterogéneo entre os grupos de pesquisa envolvidos no desenvolvimento dos artefatos, as
narrativas realizadas pelos participantes com o resgate dos historicos possibilitaram identificar
caracteristicas em comum em seus processos de definicdo do problema e desenvolvimento da
solucdo.

Conforme descrito na se¢do anterior, as iniciativas presentes nas dindmicas projetuais
indicam o fator de continuidade dos estudos, ou seja, constituem frentes de trabalho formadas
anteriormente e que sao integradas as respectivas linhas de pesquisa em satide associadas aos
eixos macro de atuacgdo da instituicdo. Isso representa que a identificagdo do problema em seu
objetivo mais amplo foi realizada anteriormente aos estagios projetuais avaliados. Na literatura
sobre Exploracao de Problemas (EP) em Design, essa condi¢ao de “identificar” ou “encontrar”
o problema associa-se ao estagio denominado “problem finding”, concentrada em fase pré-
projetual (Vieira, 2021), e no sentido associado a identificacdo de um objetivo mais amplo
(Lamé; Yannou; Cluzel, 2017; Bekhradi et al., 2017).

A pesquisa de campo também demonstrou as visdes dos participantes sobre a
valorizag¢ao da problematizagao e do entendimento do “problema real”, em consonancia com as
abordagens recentes (Daly ef al., 2016; Lamé; Yannou; Cluzel, 2018; Studer et al., 2016; 2017,

2018), observadas especialmente em projetos associados a recursos de informacao em saude.
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O aprofundamento do contexto do usuario esteve presente com frequéncia no ambiente
pesquisado, apresentando-se como aspecto favoravel e associado as abordagens da literatura
recente, em especial no referencial apresentado por Lamé, Yannou e Cluzel (2017) e Beckradi
et al. (2017), que traz o método Radical Innovation Design (RID) com principios para geragao
de proposta de valor na identificagdo dos problemas do usudrio em suas situagdes de uso.

O formato empregado para o entendimento do contexto do problema na dinadmica da
exploracdo das solugdes, apresentou-se de forma variavel a depender da natureza do artefato.

Dentre as formas observadas na pesquisa de campo:

e Estudos envolvendo diretamente a percep¢ao do usudrio, a partir da vivéncia de
campo e/ou de informagdes existentes em base de dados institucionais; e

e Levantamento de informagdes através de registros de requisitos técnicos.

A partir da observacao dessas ldgicas distintas de interagcdo foram considerados como
tipos de usuarios: (1) “finais”, os usudrios que utilizam os artefatos na ponta em seu beneficio
e (2), “intermedidrios”, os usuarios operadores de dispositivos tecnologicos. Ja os artefatos
associados as substancias biologicas ndo apontaram caracteristicas projetuais com estudos
envolvendo a percepc¢do de usudrios finais ou intermedidrios, dessa forma, com O6tica restrita a
ensaios clinicos.

Partindo do exposto acima, observou-se que artefatos relacionados a recursos de
informagdo de informagdo em satide e com potencial de interlocu¢do com usudrios finais, tais
como - plataformas, aplicativos e artefatos analodgicos - apresentaram-se mais suscetiveis a
aproximacao com a 6tica de Design no estudo do contexto do problema e expansao de solugdes
no processo de desenvolvimento dos artefatos.

Os artefatos associados a dispositivos de plataformas tecnolodgicas e que possuem
natureza mais especializada, como exemplo - componentes para testes moleculares e recursos
para otimizagdo de equipamentos - indicam potencial de aproximagao de estudos com usuarios
“intermediarios” em uma Otica mais dirigida, ou seja, na busca de validagdo de requisitos
técnicos e operacionais. Nesse caso, o nivel de aderéncia apresenta-se de forma circunstancial,
a partir da especializacdo e objetivo do artefato.

Apesar de formatos distintos de explora¢do do contexto do problema, a depender da
natureza do projeto, os processos envolvidos nas dindmicas apresentadas demonstraram sua
énfase na busca de solugdes assertivas para o atendimento dos objetivos propostos e

necessidades dos usuarios. Como fatores limitadores para essa aproximag¢do com o ambiente
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do usuario, questdes éticas e regulatérias do setor de satde indicadas por coordenadores de

projetos e também mencionadas na literatura do setor (Lamé; Yannou; Cluzel, 2017).

4.3.2 Sistematizacao de métodos

O emprego de estratégias estruturadas e métodos sistematizados para o entendimento
macro do problema do projeto apontou como outra importante abordagem na literatura recente,
visto a tendéncia da busca de melhor enquadramento do problema e de solugdes desenvolvidas
com énfase nas reais necessidades dos usudrios (Bekhradi ef al., 2017; Glen et al., 2015; Hay
et al., 2020; Herrington, 2012; Hui et al., 2020; Lamé; Yannou; Cluzel, 2017; Macneil ef al.,
2021; Sheng; Kok-Soo, 2010; Tang; Vezzani; Eriksson, 2020).

Nesse sentido, a pesquisa de campo buscou a avaliagdo dessa perspectiva tedrica na
compreensao das praticas aplicadas nos estudos dos problemas dos projetos e necessidades dos
usuarios em seus contextos.

De inicio, observou-se que a natureza e o objetivo do artefato implicam diretamente nos
meios adotados. Os projetos com artefatos associados a recursos de informagao demonstraram
maior potencial de estruturagdo de praticas adequadas a perspectiva de Design. Inclusive,
conforme exposto anteriormente, a existéncia de projetos com modelos de abordagens que se
associam diretamente a disciplina de Design na busca da melhor compreensdo do contexto do
problema e das solug¢des, em consonancia com publicagdes recentes que tratam da importancia
do Design no contexto da satide (Andrews et al., 2020; Jun; Morrison; Clarkson, 2014; Lamé;
Yannou; Cluzel, 2017; Vandekerckhove, 2020).

As narrativas sobre praticas realizadas em fases anteriores ao projeto, programacdes
para novos estudos em processo ampliado de validagdo com o usudrio e a busca de informagdes
existentes em bases de dados da instituigdo na definicdo de especificagdes para o
desenvolvimento da solu¢do, também indicaram a importancia do estudo do usuério com a
integracdo de informagdes primarias e secundarias, nos projetos associados a recursos de
informagao em saude.

A valorizagcdo dos participantes por praticas de estudos de campo e a abordagem
qualitativa na exploracdo do problema e da solucao, também presentes na literatura recente
(Caminha, 2019; Ferrarezi et al., 2019; Moore et al., 2021), representou outro fator de
aproximagao com a perspectiva de Design nesse segmento, quanto ao potencial uso de métodos.

Moore et al. (2021) apontam resultados para a descoberta de problemas de forma colaborativa,
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no sentido de aplicar esfor¢os nos problemas certas e com emprego de métodos qualitativos na
compreensdo do ecossistema, aspecto presente na pesquisa de campo.

Ja nos produtos com alto nivel de especializacdo, como dispositivos para plataformas,
as praticas demonstram o levantamento de informagdes com énfase nos requisitos técnicos do
produto. Este tipo de projeto envolvendo usuérios “intermediarios”, ou seja, agentes operadores
dos artefatos, indica potencial de aplicagdo de instrumentos mais direcionados a coleta de
especificagdes e condigdes de manuseio, como apoio a dindmica projetual.

Esses contextos diferenciados demonstram o carater circunstancial do ambiente para a
adocdo de estratégias na fase inicial de estudo do problema e solugdo, com possibilidade de
formatos mais estruturados ou dirigidos, nesse caso, denominados como “ad hoc”. Segundo
Vassao (2010), a caracteristica “ad hoc” de um projeto nao representa um defeito a ser
corrigido. Essa otica presente na literatura demonstra o carater circunstancial na dinamica de
explorar problemas com estratégias associadas ao nivel de complexidade dos fatores envolvidos
(Gomes; Peres; Campos, 2020), com tipos de estratégias a depender do grau de complexidade
(Burdeck, 2010) e necessidade do entendimento dessa complexidade e interligagdao de agdes

(Cardoso, 2013).

4.3.3 Multidisciplinaridade

A abordagem multidisciplinar esteve associada na literatura recente com a importancia
da atuacdo colaborativa no estudo de problemas e especificagdes de solugdes (Andrews et al.,
2020; Moore et al., 2021; Skorberlaa; Jezierska-Krupa, 2017). Especialmente em publicagdes
com enfoque na area de saude (Hookway et al.; 2019; Jun; Morrison; Clarkson, 2014; Lamé;
Yannou; Cluzel, 2017; Lee et al.,2020; Rodriguez-Calero et al., 2020; Vandekerckhove, 2020),
a abordagem colaborativa e multidisciplinar apontou como aspecto essencial para a
identificacdao de requisitos ¢ necessidades dos usuarios, com a importancia do envolvimento
dos stakeholders nos estagios iniciais de projetos de artefatos em saude e assim, a necessidade
de uma melhor articulacdo do processo colaborativo no setor (Rodriguez-Calero et al., 2020).

Essa dimensao foi avaliada na pesquisa de campo em tdpico dirigido ao formato de
trabalho entre os atores envolvidos no processo projetual, quanto ao potencial de colaboragao
e multidisciplinaridade na etapa inicial de desenvolvimento de artefatos.

Em consondncia com a literatura, as narrativas dos projetos avaliados evidenciaram o
reconhecimento da atuacao colaborativa no ambiente do estudo e a integracao entre os atores

internos e externos como facilitadores da gestao de projetos.
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Dentre os tipos de produtos, os projetos associados a recursos de informacgao revelaram
o processo de colaboragdo em uma abordagem mais multidisciplinar, ou seja, com a integragao
entre equipes de formagdes distintas das areas de humanas e saide nos processos de
desenvolvimento dos projetos, através da colaboracdo intersetorial e compartilhamento de
praticas e visdes diferentes entre as areas.

No desenvolvimento de dispositivos relacionados as plataformas tecnoldgicas, o
processo de colaboragdo foi demonstrado com as equipes de trabalho mais concentradas nas
areas de saude, tecnologia da informacao e engenharia, além da forte presenca de parcerias
estratégicas com atores externos. As redes de colaboracdo formadas com a integracdo entre
departamentos de pesquisa e outras unidades da institui¢do, além das parcerias externas com
universidades, outros institutos de pesquisa € a iniciativa privada, apresentam-se como fator
essencial na viabilidade das pesquisas e no desenvolvimento de novas tecnologias empregadas,
em especial nos projetos com artefatos associados a substincias biologicas e pertencentes a
categoria de desenvolvimento de medicamentos e insumos.

Esse cenario vai de encontro com a literatura, que aponta a gestdo integrada do
conhecimento e organizagdo do trabalho em equipe no processo projetual de Design como
fatores de influéncia para as demais fases de desenvolvimento (Skorberlaa; Jezierska-Krupa,
2017), visdo corroborada por Moore et al. (2021), ao posicionar a colaboragdo na fase inicial
de Design como fator estratégico para atendimento as necessidades criticas dos usuarios. Nesse
mesmo sentido, Daly et al. (2016) também indicam a influéncia do formato de organizagao do
trabalho no processo de exploracdo do espago do problema, em conjunto com as questdes
culturais do ambiente. Essa importancia da gestdo integrada do conhecimento foi evidenciada,
de forma especial, em uma das narrativas com a visdo do coordenador de projeto associado a
dispositivos para plataformas tecnologicas (DPT). Segundo o relato, os resultados iniciais do
processo de trabalho, ora composto apenas por profissionais técnicos, obtiveram avangos
essenciais no desenvolvimento do artefato ap6és uma melhor integragdo com profissionais do
mercado e capacitacdo de programa interno de aceleracdo da instituicao.

O reconhecimento da abordagem multidisciplinar como importante fator enriquecedor
do fluxo de desenvolvimento de projetos representou um aspecto muito presente no ambiente
pesquisado. Nessa oOtica da multidisciplinaridade, a men¢ao da importancia do pensamento
divergente como elemento construtivo de solu¢des projetuais, traduzida em citagdes como
contribuicdo de “varios olhares” e “lupas diferentes”. Nesse sentido, a ambiguidade ou
pensamento divergente surge no processo colaborativo como fator favoravel a problematizacao

e expansao das solugdes de um projeto no incentivo a inovagao (Tan; Kvan, 2018).
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Como desafios a atuacdo multidisciplinar, a necessidade de tempo para gestdo e
condugdo das equipes para o processo de trabalho multidisciplinar, a cultura ainda existente da
segmentacdao no trabalho e necessidade de gestdo das competéncias individuais para um
trabalho mais integrado e “orquestrado”, apresentaram como alguns dos aspectos percebidos
durante as entrevistas. Nessa otica, Jun, Morrison e Carkson (2014) apontam o fortalecimento
de acdes de capacitagdo e parcerias entre gestores de servigos de saude e pesquisadores do
campo de Design, visto a falta de familiaridade dos gestores de satide com as areas meio,

somada as demais questdes culturais.

4.3.4 Proposigao de diretrizes para projetos de pesquisa em saude de um ICT

As particularidades, aspectos potenciais e desafios identificados na avaliagdo do
potencial de aproximagdo entre um ambiente de projetos de um ICT em Saude e o campo de
Design, em sua perspectiva de Exploragao de Problemas, embasaram a proposicao de diretrizes
de atuagdo para possiveis beneficios no desenvolvimento de produtos do l6cus de estudo. Em
especial, nos estagios iniciais dos projetos que envolvem a defini¢do do problema e solucdes -
fase denominada como “front-end” na literatura - e estratégica para o alcance dos objetivos nos
demais estagios de desenvolvimento. As diretrizes propostas aqui compdem linhas macro de
atuacdo como base para melhorias dos processos institucionais, alocagdo eficiente de esforcos

e busca do avanco de forma sustentdvel no desenvolvimento de produtos inovadores. Sao elas:

I) Equalizar e difundir o conceito institucional de inovagdo a partir da reflexdo de formas
tradicionalmente consideradas, com a busca de revisdo de critérios e possivel integracao de

outros formatos de iniciativas em programas de fomento;

IT) Considerar o empreendedorismo e redes de colaboragdo como pilares para viabilizar o
impulso e avanco no desenvolvimento de novos produtos, por meio da ampliacao de parcerias
e mecanismos de didlogo entre a iniciativa privada, institutos de pesquisas e universidades, em

suas perspectivas ¢ demandas;

IIT) Incentivar os programas de fomento e iniciativas de redes de pesquisa, € em conjunto, a
integracdo de novas tecnologias e oferta de métodos, como pontos favoraveis ao contexto

inovativo;
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IV) Estimular o engajamento dos diversos atores com ag¢des de educagdo continuada,
monitoramento de resultados e compartilhamento de préticas na promoc¢do de um trabalho

sistematizado e integrado, em frentes de pesquisa similares;

V) Especificar nos editais de Produtos Inovadores e outras fontes relacionadas, critérios e/ou

orientacdes para estudos que envolvem a percep¢do dos usudrios em seus contextos;

VI) Avaliar a aplicabilidade de um percurso com etapas para exploracdo de problemas e
solucdes associada ao processo de inovagdo, em projetos de pesquisa com tipos de artefatos

mais suscetiveis a perspectiva de EP em Design, proposta nessa tese (Quadro 26).

O percurso em etapas, considerado nesse estudo como um guia, foi estruturado com
base nos quatro estagios do processo de inovagdo descritos por Beckman e Berry (2007) e
associados aos principios observados no método Radical Innovation Design (RID) (Beckradi
et al., 2017; Lamé¢; Yannou; Cluzel, 2017).

Beckman e Berry (2007) indicam os estagios de observacdo, modelos, propostas de
valor e solugdes no processo de tratamento do problema sob a 6tica da inovagdo. Enquanto o
método RID baseia-se em construgao semelhante, a partir de processo estruturado em etapas de
conhecimento e configuracao do problema para a identificacao de propostas de valor.

A proposta de um guia considerou os tipos de iniciativas de projetos, ou seja, a natureza
do artefato e suas circunstancias, diferenciando-se de indicagdo de métodos, modelos ou

“frameworks”, em geral com funcdes pré-estabelecidas e menos flexiveis.
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Quadro 26 - Guia para exploragdo de problemas e solu¢des associada ao processo de inovagao

1. Observacao do
problema

2. Enquadramento do
problema

3.Requisitos para a
solucio

4. Definicao da solucao

Percurso

Identificagdo das necessidades dos
usuarios e outros atores envolvidos
no processo do projeto.

Processo de analise para gerar novas
formas de visualizar o contexto do
problema, sua possivel revisdo e a
expansio de alternativas para melhor
solugdo das necessidades do usuario.

Identificagdo de propostas de valor e
especificacdes das
beneficios que sdo tangiveis aos
usuarios.

necessidades/

Levantamento de alternativas e testes
dos possiveis conceitos com usuarios
potenciais na defini¢do da solug@o.

Passo 1. Andlise do contexto do
problema do projeto, através de
observagdo, entrevistas, e outras
técnicas qualitativas, para
identificagdo da percepgao do usuario
e levantamento dos padroes de
comportamento nas situagdes
verificadas em seu contexto.

Passo 2. Mapeamento  das
necessidades dos usudrios a partir das
situacdes
elaboracdo de possiveis cenarios e

para

suas de uso com a

alternativas “dores”

observadas.

as

Passo 3. Levantamento de solugdes
existentes na propria instituicdo ou
no mercado para verificagdo do
potencial de aproveitamento total ou
parcial no desenvolvimento do

projeto.

Passo 4. Analise e identificagdo de
possiveis lacunas ainda nio atendidas
pelas solugdes existentes, para a fase
de especificacdo dos requisitos a
serem trabalhados na solug¢do, com
base nos resultados dos Passos 2 e 3.

Passo 5. Aplicacdo de testes de

validacdo de acordo com a
especificidade da categoria do
produto, quanto ao nivel de

especializagdo e exigéncia de orgaos
reguladores.

Fonte: Elaborado pela autora, baseado nas etapas do processo de inovacdo de Beckman e Berry (2007)
e dos principios do método RID (Beckradi ef al., 2017; Lamé; Yannou; Cluzel, 2017).
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Os resultados expostos na perspectiva das dimensdes tedricas definidas para o presente
estudo contribuiram para a identificacdo dos fatores potenciais de aproximagao com a 6tica de
Design nos estagios iniciais de projetos para desenvolvimento de produtos inovadores de um
ICT em Satde, ou seja, no didlogo entre o Design e um ambiente especializado de pesquisa
cientifica. Conforme exposto, o estudo de campo demonstrou nas dindmicas projetuais
avaliadas a presenca do sentido “problema-solucdo” na construgdo de solucdes e em
consonancia com 0s objetivos amplos institucionais, o reconhecimento da problematizagao, a
preocupacdo para a associacdo do problema real as necessidades dos usuarios € emprego
coerente da tecnologia. Na constru¢do das solugdes, a énfase no atendimento as necessidades
dos usuarios, em formato de estudo condicionado a natureza e particularidades de cada projeto.
Quanto ao processo de trabalho, a colaboracdo de forma intensa com parceiros internos €
externos como fator de viabilidade dos projetos, a partir da atuacdo em varias frentes de
cooperagdo e em estagios distintos de desenvolvimento, indicou o potencial para a
multidisciplinaridade na constru¢do das solugdes. Por fim, a visdo comum para a necessidade
de praticas institucionais no impulso a integragdo, visto como principal desafio para o processo
de inovagdao no ambiente pesquisado, que demanda esforgos para a articulacao de recursos e
estruturacdo de processos, na busca de maior incentivo ao empreendedorismo e avango

tecnologico sustentavel.
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5 CONCLUSAO

A dindmica do desenvolvimento de artefatos de projetos de pesquisa em um Instituto de
Ciéncia e Tecnologia (ICT) em Saude, sob a perspectiva atual da atividade de Exploracao de
Problemas (EP) em Design, representou o objeto de estudo dessa tese.

O campo de Design projetual vem ampliando sua atuagdo em segmentos distintos,
especialmente no setor de saude, no qual ¢ percebido como importante agente indutor de
inovacdo. Esse estudo teve sua abordagem concentrada no potencial de interlocucio entre as
duas areas. O Design, em sua perspectiva de exploragao de problemas, estratégico para o estagio
inicial de um projeto no processo de defini¢ao de problemas e solucdes, e a Saude, através de
um ambiente cientifico de desenvolvimento de artefatos como cenario de estudo de campo.

A investigagdo sobre o tema de Exploragdo de Problemas no campo de Design, a partir
de uma revisdo integrativa de literatura elaborada com critérios de sistematizacao, possibilitou
o levantamento dos aspectos mais representativos em sua perspectiva na literatura recente.
Como resultados da primeira fase da pesquisa foram identificadas abordagens como: a
coevolugdo problema-solucdo, heuristicas para exploragao de problemas, multidisciplinaridade,
ambiguidade ou pensamento divergente, sistematizacdo de métodos e abordagem qualitativa.
Os aspectos mais frequentes nas publicagdes constituiram as dimensdes tedricas para a fase de
prospeccao empirica desse estudo: a coevolugdo problema-solucao, percebido na literatura
como a dindmica de estudo do espaco do problema e expansdo das solugdes; a
multidisciplinaridade nos processos de colaboragao; além da sistematizagdo de métodos como
elemento de estruturagdo das praticas projetuais.

A avaliagdo das dindmicas envolvidas nos projetos, a partir dessas dimensdes teoricas,
possibilitou identificar aspectos potenciais de aproximagdo com a 6tica do campo de Design.
Dentre elas: a valorizacdo da problematizagdo e busca de solugdes assertivas as necessidades
dos usuarios; o reconhecimento da colaboracdo e multidisciplinaridade como elemento de
viabilidade projetual; e a integracdo como principal desafio para a inovagdo no contexto de
desenvolvimento de novos produtos. Em relacdo a adogdo de abordagens de Design nas
praticas projetuais, o objetivo do projeto e a natureza do artefato apresentaram-se como fatores
que influenciam na aplicabilidade, tendo os produtos relacionados a recursos de informagao em
saude demonstrado maior possibilidade de dialogo e beneficio.

Os resultados expostos confirmam o pressuposto dessa tese quanto a presenca de fatores

potenciais de aproximagdo, ou seja, a possibilidade de aderéncia do ambiente estudado com a
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perspectiva de EP em Design. Além disso, a natureza do projeto e tipo do artefato como fatores
condicionantes a suscetibilidade para adoc¢ao de abordagens de Design.

A cultura de segmentacao do setor publico e as particularidades observadas no ambiente,
mais vulneravel as influéncias do cendrio externo, implicam em maior risco para a continuidade
de iniciativas de inovac¢do no desenvolvimento de produtos e apontam a necessidade de
formatos menos rigidos nos mecanismos de atuagdo projetual.

Essas particularidades motivaram a proposta de um guia como abordagem para
exploracdo de problemas e solugdes associada ao processo de inovagao (Quadro 26) - de carater
mais flexivel - ao invés da indicagdo de métodos ou frameworks, geralmente muito frequente
em estudos académicos na area de Design. A proposta de um guia considerou a diversidade
das iniciativas e elementos circunstanciais observadas nos projetos quanto a natureza e
condicdes de desenvolvimento.

O estudo e identificacdo de fatores potenciais a aproximagdo da otica de Design nas
dindmicas projetuais de desenvolvimento de produtos inovadores, especialmente pelo carater
cientifico do ambiente, em conjunto com a proposi¢ao de diretrizes, constituem contribui¢des
diretas dessa pesquisa ao segmento de ICTs em saude. Os resultados dessa pesquisa, diretrizes
e a proposta de um guia indicam beneficios tanto para os coordenadores e equipes de projetos
no apoio instrumental, como também para as areas de gestdo de inovagdo e programas de
fomento, com subsidios para revisdo de protocolos e dos contetidos de editais, ou seja, como
apoio a tomada de decisao em atividades associadas a projetos e inovagao.

Para a disciplina de Design, a importancia do estudo interdisciplinar com o campo da
Saude, tendo em vista os desafios de integra¢dao e o potencial de interlocugdo entre as areas,
observados na literatura atual. A énfase na atividade de Exploracdo de Problemas no processo
de Design constitui também uma contribui¢do direta para o Programa de Pds-Graduacao em
Design da Universidade Federal de Pernambuco (PPGDesign/UFPE), por se tratar de tematica
de importancia estratégica para o campo de metodologias de Design e ainda pouco abordada
nos trabalhos académicos do programa.

Quanto as principais limita¢des e dificuldades da pesquisa, a caracteristica do estudo de
caso do tipo “ex post facto”, ou seja, a analise retrospectiva de fases passadas dos projetos.
Embora a percepcdo de clareza e bom dominio nas exposi¢des das informacdes durante as
entrevistas, a coleta de dados com base nos relatos dos participantes indica um ponto de atencao
no que diz respeito a integralidade das dinamicas, especialmente dos projetos pertencentes a
primeira chamada do edital, em 2018. Nesse caso, a realizagdo de atividades envolvendo outros

integrantes das equipes poderiam agregar detalhes adicionais a composi¢do dos dados de cada
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projeto. Outro aspecto diz respeito aos resultados da pesquisa de campo sem a descrigdo
detalhada dos artefatos e de outros elementos envolvidos nas dindmicas projetuais, que
poderiam auxiliar na melhor contextualizacao das vivéncias. A apresentagao dos resultados por
tipos de produtos e supressao de informagdes especificas dos projetos foram estabelecidas como
garantia ao sigilo dos dados no atendimento as questdes éticas da pesquisa, de acordo com o
TCLE.

A pandemia da Covid-19, enfrentada em meio a realizacdo do doutorado entre 2020 e
2022, apresentou-se como outro fator de impacto, tanto para a programagao do presente estudo,
como também nas dindmicas projetuais apresentadas na fase empirica, aspecto verificado por
meio de relatos sobre a necessidade de adaptagdes nos processos e recursos dos projetos para a
atuacdo emergencial na crise sanitaria.

Como possibilidade de trabalhos futuros, a avaliagdo do guia para exploragdao de
problemas e solugdes associado ao processo de inovagao, proposto nessa pesquisa, em tipos de
projetos mais suscetiveis ao emprego de abordagens de Design, como forma de confirmar os
beneficios esperados para as praticas projetuais. A realizacdo de pesquisas dirigidas as
dimensdes teoricas também seriam validas para maior aprofundamento dos aspectos
observados em campo. Como exemplo, estudos empiricos sobre a multidisciplinaridade nos
estagios iniciais de defini¢do do problema e solugdes dos projetos, visto a representatividade da
tematica tanto em estudos da area de satde, como nos resultados identificados na pesquisa de
campo. Por fim, a investigacdo sobre os desafios de inovagdo aplicada também em outras
frentes institucionais de pesquisa, com a perspectiva de ampliar a compreensao dos fatores que
incidem no desenvolvimento de novos produtos e no impulso ao processo de inovagdao de um

ICT em Saude.
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REVISAO DE LITERATURA SISTEMATIZADA SOBRE EP EM DESIGN (2009 — 2021)

Titulo Sinteses de estudo Autoria Origem Canal de
Divulgagao

1 | Designing in Complexity: How Estudo de problemas complexos a ZHANG; MA China International
solution conjectures inform partir da exploragdo de solugdes. (2021) Conference on
problem exploration.'3 Engineering

Design (ICED)

2 | Designing the design process for Uso potencial de métodos MOORE et al. EUA International
early problem Discovery for a qualitativos nos estagios iniciais de | (2021) Conference on
complex aeronautics systems projetos de inovagéo Engineering
challenge.!” Design (ICED)

3 | The Evolution of “Co-evolution” Conceitos e diferengas entre CRILLY (2021) Reino The Journal of
(Part I): Problem Solving, Problem | problemas e solugdes Unido Design,
Finding, and Their Interaction in Economics, and
Design and Other Creative Innovation
Practices.

4 | Framing Creative Work: Helping | Melhor compreensdo e desempenho | MACNEIL et al. EUA Creativity and
Novices Frame Better Problems no processo de EP em Design (2021) Cognition
through Interactive Scaffolding.”® | ferramentas de suporte para os atores

envolvidos.

5 | On the Understanding of the Percepcao da eficacia do DT, KRYVORUCHCA Brasil Revista
Benefits and Challenges of DT beneficios e desafios, no et al. (2021) eletronica de
Adoption in Software desenvolvimento de softwares iniciagdo
Development: a Cross-data Cientifica em
Analysis.*° Computagio

6 | A solution in search of problems: a | Mapeamento de solugdes para uso LEE et al. (2021) EUA Journal of
cognitive tool for solution mapping | em situa¢des problema — novas Engineering
to promote divergent thinking.?’ tecnologias Design

7 | A novel systematic approach for Abordagem sistematica aplicada na | HAY et al. (2020) Reino Journal of
analysing exploratory design fase de problematizagao. Unido Engineering
ideation. '’ Design

8 | Collaboration for clinical Influéncia da pratica colaborativano | ANDREWS et al. Reino Journal of
innovation: a nursing and processo de inovagdo em saude no | (2020) Unido Research in
engineering alliance for better desenvolvimento de dispositivos Nursing.
patient care. '8 médicos em ambiente clinico.

9 | Start With Problems or Solutions? | Foco em problemas ou solu¢des na LEE et al. (2020) EUA IEEE Acces
Medical Device Design in Industry | atuagdo academia X industria, no
and Academia.?! front-end.

10 | Developing critical thinking, Analise de método na exploragdo de | TANG; VEZZANI; Reino Science Direct
collective creativity skills and solugdes para problemas complexos. | ERIKSSON (2020) | Unido
problem solving through playful
design jams.??

11 | Systemic Design Principles in Identificagdo dos principios de BROUWER; Holanda | The Journal of
Social Innovation: A Study of Design associados ao pensamento MALCOLM (2020) Design,
Expert Practices and Design sistémico. Economics, and
Rationales.? Innovation

12 | Triple-Helix Structured Model Caracteristica iterativa e coevolutiva | HUI et al. (2020) China Chinese Journal
Based on Problem-Knowledge- do Design de Inovagdo e do of Mechanical
Solution Co-evolution for pensamento abdutivo nas solugdes.. Engineering
Innovative Product Design
Process.?’

13 | Living up to the expectations: The | Relevancia do DT em projetos de ROTH et al. (2020) | Austria Creative and
effect of design thinking on project | inovagao. Innovation
success.?’ Management

14 | When design meets power: Design | Avaliagdo de praticas utilizadas de LEWIS; MCGANN; | Australia | Policy & Politics,
thinking, public sector innovation | desenvolvimento de politicas BLOMKAMP Policy Press
and the politics of policymaking.3! | pliblicas em agéncias de inovagdo. | (2020)
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15 | Leveraging user experience to Aplicagdo do mapa de jornada do VANDEKERCKHO | Holanda Journal of
improve video consultations ina | usudrio para redesenho do servigo de | VE (2020) Medical Internet
cardiology practice during the telesaude no contexto da pandemia Research
COVID-19 pandemic: initial da Covid-19.
insights. 33

16 | Prototyping strategies for Avaliagdo de estratégias de RODRIGUEZ- EUA Design Studies
stakeholder engagement during prototipagem na fase de front-end CALERO et al.
front-end design: Design (2020)
practitioners’ approaches in the
medical device industry.>*

17 | Design problem exploration.'4 Analise dos resultados de estratégias | CREEGER (2019) EUA Iowa State

de EP em Design na reformulagéo de University/Digita
problemas 1 Repository

18 | Exploring the problem space with | Analise dos resultados de estratégias | CREEGER; EUA International
Problem Exploration Strategies.!® | de EP em Design na reformulagdo de | MCKILLIGAN; Association of

problemas SEILFERT (2019) Societies of
Design Research
Conference

19 | A Framework for Design Thinking | Avaliagdo da implementagdo do DT | TANTIYASWASDI | Tailandia Journal of
Outside the Design Profession: An | em campos multidisciplinares. KUL (2019) Architectural/Pla
Analysis of Design Thinking nning Research
Implementations.?’ and Studies

20 | Divergent Thinking in Front-End | Estimulo ao pensamento divergente | LEE (2019) EUA University of
Design.? no processo de Design Michigan

21 | The Problem with Problems. Avaliagdo da influéncia da atividade | HOOKWAY et al. Suécia The Design
Reframing and Cognitive Bias in | de Explora¢do de Problemas na (2019) Journal
Healthcare Innovation.*? redugdo de vieses cognitivos em

estudos de caso de projetos de
inovagdo em saude

22 | Técnicas qualitativas e Design: Boas praticas de técnicas qualitativas | CAMINHA (2019) Brasil Repositorio
principios de boas praticas para para o estagio de EP em Design UFPE
entrevistas semiestruturadas, na
fase de exploragdo de problemas, a
partir de workshops de Focus
Group.3¢

23 | Design etnografico e imersdo agil: | Instrumentos qualitativos para FERRAREZI et al. Brasil Instituto de
experimentos em projetos do melhor compreensio das (2019) Pesquisa
Laboratodrio de Inovagdo em necessidades reais e nas solugdes Econdmica
Governo.”’ mais assertivas para o setor publico Aplicada (IPEA)

24 | A state-transition model of team Dinamica entre as fases de MARTINEC et al. Croacia Research in
conceptual design activity.*’ coevolugdo problema-solugio (2019) Engineering

Design

25 | Finding and Using Ambiguity to Ambiguidade como fator para TAN; KVAN Austrélia Design
Search for Innovation expansdo de alternativas no processo | (2018) Management
Opportunities.* de Design. Journal

26 | Evidence of problem exploration | Analise de estratégias padrdes em STUDER et al. EUA Artificial
in creative designs.'? exploragdo de problemas no (2018) Intelligence for

processo de Design Engineering
Design, Analysis
and
Manufacturing

27 | Usage-driven problem design for | Importincia da sistematizagio de EP, | LAME; YANNOU; | Franga | BMJ Innovations
radical innovation in healthcare.* | com defini¢do do problema inicial e | CLUZEL (2017)

objetivo do projeto, e levantamento
das necessidades potenciais e ainda
ndo atendidas dos usuarios.

28 | Case Studies of Problem Identificagdo de padrdes de STUDER et al. EUA Annual
Exploration Processes in heuristicas e potencial de melhorias | (2017) Conference &
Engineering Design.’ no processo de EP Exposition,

Columbus

29 | Embracing Ambiguity: A Modelo instrucional para ABELL; DEVORE EUA American
Framework for Promoting Iterative | contextualizar a ambiguidade com (2017) Society for
Design Thinking Approaches in objetivo de melhorar a percepgdo e a Engineering
Engineering and Design forma de lidar com problemas Education
Curricula.!? complexos (ASEE)
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30 | Categorizing users pains, usage Importancia da sistematizagdo de EP, | BEKHRADI ef al. Franga International
situations and existing solutions in | com defini¢do do problema inicial e | (2017) Conference on
front-end of innovation: the case of | objetivo do projeto, e levantamento Engineering
smart lighting project.!! das necessidades potenciais e ainda Design (ICED)

ndo atendidas dos usuarios.

31 | Managing collaboration of Dinamica da abordagem SKOBERLAA; Pol6nia 27th
specialists in various areas — a multidisciplinar de tipos dispersae | JEZIERSKA- International
multidisciplinary approach to especializada nos estagios de KRUPA (2017) Conference on
human centered design.* defini¢ao de problema e ideagio Flexible

Automation and
Intelligent
Manufacturing

32 | What's the Benefit of Problem Busca de evidéncias de beneficios na | VASCONCELOS et | Brasil International

Exploration? 2 fase de Exploragdo de Problemas em | al. (2016) Design
Design. Conference

33 | Cognitive heuristics in defining Evolugao das definig¢des dos STUDER et al. EUA International

engineering design problems.’ problemas de Design. (2016) Conference on
Design Theory
and Methodology

34 | Tracing Problem Evolution: Compreensao da forma como evolui | DALY et al. (2016) EUA Research Gate
Factors That Impact Design o espago do problema Design Thinking
Problem.® Research

Symposium

35 | Framing Design Thinking: The Anélise da aplicagdo pratica de CARLGREN; Suécia Creativity and
Concept in Idea and Enactment.*? | Design, em comparagdo com a RAUTH; Innovation

abordagem na literatura, ELMQUIST (2016) Management

36 | Teaching design thinking in Melhor compreensdo e desempenho | GLEN et al. (2015) EUA The International
business schools.’ no processo de EP em Design com Journal of

ferramentas de suporte para os atores Management
envolvidos na atividade. Education

37 | Perspective: Linking Design Identificagdo de vieses cognitivos na | LIEDTKA (2015) EUA The Journal of
Thinking with Innovation reducdo de falhas na interpretacéo, product
Outcomes through Cognitive Bias | melhor abordagem do problema e innovation
Reduction. ! tomada de decisdo, management

38 | Articulating current service Analise de praticas de Design no JUN; MORRISON; Reino BMC Health
development practices: a desenvolvimento de servigos CLARKSON (2014) | Unido Services
qualitative analysis of eleven complexos de saude, Research
mental health projects.*’

39 | Design-based research: Uso de métodos sistematizados com | HERRINGTON Australia | Learn Tech Lib.
Implementation issues in emerging | énfase em geragdo de requisitos apos | (2012)
scholar research.? estruturacdo e melhor entendimento

do problema.

40 | The desgner's perception and Busca de evidéncias de beneficios na | VASCONCELOS Brasil Repositorio
expert's evaluation: testing fase de Exploragdo de Problemas em | (2012) UFPE
techniques for problem exploration | Design,
on a design methodology
framework.*

41 | Eco-efficient product design using | Uso de métodos sistematizados com | SHENG; KOK- Malasia American
theory of inventive problem énfase em geragio de requisitos apos | SOO (2010) Journal of
solving (TRIZ) principles.! estruturacdo e melhor entendimento Applied Sciences

do problema.




151

APENDICE B —- TABELA COM CATEGORIZACAO DAS ABORDAGENS

REVISAO INTEGRATIVA DE LITERATURA SOBRE EP EM DESIGN (2009 —2021)

Codigoda | ..~
Codd. Titulo Abordagens abordagem Codigoa das abordugens co-
2 associadas no estudo
principal
1 Eco-efficient product design using theory of inventive problem solving (7) Métodos sistermatizados 7 2
(TRIZ) principles
3, What's the Benefit of Problem Exploration? (B} Foco em Resultados B [N}
3 | Design-based research: Implementation issies m emerging scholar (7) Métodos sistematizados 7 1,2,3
resgarch.
4 Usage-driven problem design for radical innovation in healtheare, {7y Métodos sistematizados 7 B 13
5 Cognitive heuristics in defining engineermyg design problems. (2) Heuristicas de Exploracio 2 1.8 4
de Problemas
6 Case Studies of Problem Exploration Processes in Engineering Design. {2) Heuristicas de Exploragio 2 18,5
de Problemas
] Tracing Problem Evolution: Factors That Impact Design Problem (1} Coevolugio problema- 1 8
solugio
9 | Teaching design thinking in business schools. (7) Métodos sistematizados 7 815
10 | Embracing Ambiguity: A Framework for Promoting Iterative Design (5) Ambiguidade 5 1
Thinking Approaches in Enginecering and Design Curricula.
11 | Categonzing users pains, usage situations and existing solutions in front (7) Métodos sistematizados 7 1.8
end of innovation: the case of smart lighting project.
12 | Ewvidence of problem exploration in creative designs (1) Coevolugido problema- 1 82
solucio
13 | Desigring in Complexity: How solution conjectures inform problem (1) Coevolugio problema- 1 3
exploration. solugio
14 | Design problem exploration. (2) Heuristicas de Exploragio 2 L8
de Problemas
15 | A novel systematic approach for analysing exploratory design ideation {7h Métodos sistematizados 7 1,835
16 | Exploring the problem space with Problem Exploration (2} Heuristicas de Exploracio 2 L8
Strategies. e Problemas
17 | Desigming the design process for early problem Dhscovery for a complex (6} Abordagem Qualitativa [ R ]
acronautics systems challenge
18 | Collaboration for clinical innovation: a nursing and engineering alliance {3} Abordagem 3 T.8.6
for better patient care. Multidisciplinar
20 | A Framework for Design Thinking Outside the Design Profession: An (#) Foco em Resultados 8 315
Analysis of Design Thinking lmplementations.
21 | Start With Problems or Solutions? Medical Device Design n Industry and | (1) Coevolugio problema- 1 3.5
Academea. solucio
22 | Developing critical thinking, colleetve creativity skills and problem (7} Métodos sistematizados 7 3
solving through playful design jams
23 | The Evolution of *Co-evelution” (Part I): Problem Solving, Problem {1} Coevolugio problema- 1 0
Finding. and Their Interaction in Design and Other Creative Practices solugiio
24 | Systeric Design Prineiples in Social Innovation: A Study of Expert (2) Heuristicas de Exploraciio 2 L3
Practices and Design Rationales de Problemas
25 | Framing Creative Work: Helping Movices Frame Better Problems through | (7) Métodos sistematizados T B 1
Interactive Scaffolding
26 Dhivergent Thinking in Front-End Design. {1} Coevolugdio problema- 1 52,3
soluchio
27 | Triple-Helix Struetured Model Based on Problem-Knowledge-Solution Co-| (7) Métodos sistematizados ¥ 1158
evolution for Innovative Product Design Process
29 | Living up to the expectations: The effect of design thinking on project (#) Foco em Resultados B (1]

SLUCCESS.
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30 | Onthe Understanding of the Benefits and Challenges of DT Adoption n {8) Foco em Resultados 0
Software Development: a Cross-data Analysis.

31 | When design meets power: Design thinking, public sector mnovation and | (8) Foco em Resultados 53
the politics of policymaking.

32 | The Problem with Problems. Reframing and Cognitive Bias in Healthcare | (4) Vieses Cognitivos L83.6
Innovation

33 | Leveraging user experience to improve video consultations in a cardiology | (6) Abordagem Cualitativa 3
practice dunng the COVID-19 pandemic: initial insights,

34 | Prototyping strategies for stakeholder engagement during front-end design: | {2) Heuristicas de Exploragio 83.1
Design practitioners” approaches in the medical device industry. de Problemas

35 | A solution in search of problems: a cognitive tool for solution mapping to | (1) Coevolugdo problema- 58
promote divergent thinking. soluglio

36 | Téenicas qualitativas ¢ Design: principios de boas priticas para entrevistas | (6) Abordagem Cualitativa 0
semiestrituradas, na fase de exploragio de problemas, a partir de
workshops de Focus Group

37 | Design etnogrifico e imersio dgil: expenimentos em projetos do (&) Abordagem Qualitativa 0
Laboratirio de Inovacio em Governo

40 | Articulating current service development () Foco em Resultados 5316
practices: a qualitative analysis of eleven
mental health projects

41 Perspective: Linking Design Thinking with Innovation Outcomes through {4) Vieses Cognitivos 1.3, 6
Cogmitive Bias Reduction

42 | Framing Design Thinking: The Concept in ldea and Enactment {#) Foco em Resultados L5 3

45 | A state-transition model of team conceptual design activity {1} Coevolugio problema- T

soluglio

46 | Finding and Using Ambiguity to Search for Innovation Opportunities {3) Ambiguidade 1

48 | The desgner’s perception and expert's evaluation: testing techmiques for (8) Foco em Resultados 6,1
problem exploration on a design methodology framework

49 | Managing collaboration of spectalists in various areas — (3) Abordagem 1

o multidiseiplinary approach to human centered design

Multidiscrplinar
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APENDICE C ~-TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

4
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UNIVERSIDADE
FEDERAL
DE PERNAMBUCO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARA MAIORES DE 18 ANOS OU EMANCIPADOS)

Convidamos o (a) Sr. (a) para participar como voluntario (a) da pesquisa: “A PERSPECTIVA DE
EXPLORACAO DE PROBLEMAS EM DESIGN NO DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS DE
PESQUISA DE ARTEFATOS DA AREA DE SAUDE.” com parecer do CEP aprovado de niimero
5.807.365, que esta sob a responsabilidade do (a) pesquisador (a) Andrea Antunes Cavalcanti de Aragjo,
Rua Desembargador Gois Cavalcante, 154 apto 204 Casa Amarela. CEP. 52105-050 Recife - Pe. Tel.
81 991460047. A pesquisa esta sob orientacdo do Prof. Dr. Walter Franklin, tel: (81) 99921.8886,
e-mail: walter.franklin@ufpe.br e coorientacdo do Prof. Dr. Fabio Ferreira da Costa Campos,
tel: (81) 981762626, e-mail: fabio.campos@ufpe.br.

Todas as suas duvidas podem ser esclarecidas com o responsavel por esta pesquisa. Apenas quando
todos os esclarecimentos forem dados e vocé concorde com a realizacdo do estudo, pedimos que
rubrique as folhas e assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma via lhe sera entregue
e a outra ficard com o pesquisador responsavel.

O (a) senhor (a) estara livre para decidir participar ou recusar-se. Caso ndo aceite participar, nao havera
nenhum problema, desistir ¢ um direito seu, bem como sera possivel retirar o consentimento em qualquer
fase da pesquisa, também sem nenhuma penalidade.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

Essa pesquisa pretende analisar o processo de configuragdo do problema de projetos de pesquisa
voltados a concepcao de artefatos de Saude de uma Instituigdo de Ciéncia e Tecnologia (ICT), sob a
lente das abordagens da atividade de exploragdo de problemas do processo de Design, com o intuito de
identificar oportunidades de atuag¢do, com isto, acredita-se poder contribuir com estratégias de
intervengdo na busca de possiveis melhorias no processo de concepgdo de projetos de artefatos do
segmento, visando a aproximacdo da perspectiva e boas praticas de Design para o setor de pesquisa em
saude. Os participantes participardo por meio de entrevista semiestruturada, de forma individual, em
cerca de 1 hora. Serdo solicitadas informagdes sobre o processo de configuracdo do problema e da
solugdo do projeto de pesquisa.

Riscos: Os riscos relacionam-se a eventual exposicdo dos participantes da pesquisa a partir de
vazamento ou distor¢ao de informagoes. Para minimizar os riscos, nao serdo declarados os nomes dos
participantes e nem os titulos dos projetos, com utiliza¢do de codigos para sua representagao e descrigdo
por categorias previstas nos editais pesquisados.

Beneficios: A pesquisa objetiva contribuir com estratégias de interveng¢ao, como guias de boas praticas,
na busca de possiveis melhorias no processo de concepgao de projetos de pesquisa de artefatos em saude,
visando a aproximagdo da perspectiva de Design para a pratica projetual do setor de pesquisa em saude.
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Esclarecemos que os participantes dessa pesquisa tém plena liberdade de se recusar a participar do
estudo e que esta decisdo ndo acarretara penalizacdo por parte dos pesquisadores. Todas as informagdes
desta pesquisa serdo confidenciais e serao divulgadas apenas em eventos ou publicagdes cientificas, ndo
havendo identificagdo dos voluntarios, a ndo ser entre os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o
sigilo sobre a sua participagdo. Os dados coletados nesta pesquisa por meio do questionario ou
anotagcdes da entrevista, ficardo armazenados em HD EXTERNO, sob a responsabilidade do
PESQUISADOR PRINCIPAL, no enderego acima informado, pelo periodo de minimo 5 anos apos o
término da pesquisa.

Nada lhe sera pago e nem sera cobrado para participar desta pesquisa, pois a aceitagdo ¢ voluntaria, mas
fica também garantida a indenizag¢do em casos de danos, comprovadamente decorrentes da participagao
na pesquisa, conforme decisdo judicial ou extra-judicial. Se houver necessidade, as despesas para a sua
participacdo serdo assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento de transporte ¢ alimentagao).

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, o (a) senhor (a) podera consultar o
Comité de Ftica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da UFPE no endereco: (Avenida da
Engenharia s/n — 1° Andar, sala 4 - Cidade Universitaria, Recife-PE, CEP: 50740-600, Tel.: (81)
2126.8588 — e-mail: cephumanos.ufpe@ufpe.br).

(Assinatura do pesquisador)

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO VOLUNTARIO (A)

Eu, , CPF , abaixo assinado, apos a
leitura (ou a escuta da leitura) deste documento e de ter tido a oportunidade de conversar e ter esclarecido
as minhas duvidas com o pesquisador responsavel, concordo em participar do estudo A PERSPECTIVA
DE EXPLORACAO DE PROBLEMAS EM DESIGN NO DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS
DE PESQUISA DE ARTEFATOS DA AREA DE SAUDE. como voluntario(a). Fui devidamente
informado(a) e esclarecido(a) pelo(a) pesquisador(a) sobre a pesquisa, os procedimentos nela
envolvidos, assim como os possiveis riscos ¢ beneficios decorrentes de minha participagdo. Foi-me
garantido que posso retirar o meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer
penalidade.

Local e data

Assinatura do participante:

Presenciamos a solicitacio de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e o aceite do
voluntario em participar. (02 testemunhas nio ligadas a equipe de pesquisadores):

Nome: Nome:

Assinatura: Assinatura:
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APENDICE D — ROTEIRO BASE PARA AS ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS

P1. O projeto contemplado no edital Produtos Inovadores pertenceu a qual linha de pesquisa
dentre as relacionadas abaixo?

(1) Produtos de desenvolvimento de medicamentos, vacinas e reativos para diagnostico e
dispositivos médicos;

(2) Produtos educacionais, sociais, assistenciais, ambientais e de gestdo em saude;

(3) Produtos de tecnologia da informag¢ao e comunicacgao.

P2. Na fase de submissdo do projeto ao edital, em qual etapa de desenvolvimento ele se
encontrava?

Nivel 1: Pesquisa em estagio inicial/ideagao
Nivel 2: Projeto em estagio de desenvolvimento
Nivel 3: Projeto em estagio de prova de conceito
Nivel 4: Projeto em estagio de validagao

Nivel 5: Projeto em etapa de entrega final

P3. O produto que foi proposto no projeto procurou atuar em qual problema? Vocé pode
descrever como foi esse processo de defini¢ao e do entendimento do problema?

P4. Qual foi o produto pretendido com o desenvolvimento do projeto, como olucdo para atuar
no problema?

P5. Como foi realizado esse processo de definicao da solugdo e das especificagdes necessarias
para o produto? Ele foi definido a partir de um planejamento?

P6. No processo de desenvolvimento da solugdo, como foi realizada a participagao do usuario
e de outras partes envolvidas? (parceiros, distribuidores, fornecedores)

P7. Como foi a dindmica de trabalho da equipe do projeto no processo de definicdo da solugao
e das especificacdes? Quantos integrantes participaram dessa atividade? Qual a formagdo? E a
percepgao desse processo de colaboragao?

P8. Em relacdo ao produto pretendido, houve alguma consulta ou pesquisa para verificar se ja
existia algo similar? Como exemplo, base de patentes, catdlogo de fornecedores, pesquisa de
mercado.

P9. No contexto atual, como vocé percebe o processo de inovagao em Institui¢des de Ciéncia e

Tecnologia em Satde, como a Fiocruz em relagdo ao desenvolvimento de novos produtos?

P10. Alguns desafios visualizados na teoria que atuam no processo de inovagao serdo citados
de forma resumida, vocé pode indicar se concorda ou ndo com a existéncia deles como fator de
impacto para o desenvolvimento de novos produtos na instituigao?

1) Desafios culturais: caracterizados pela resisténcia a mudanga de praticas ou de pensamento.
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2) Desafios de comunicagdo: diz respeito a habilidade de comunicacao interpessoal, disseminar
praticas, empoderamento, a falta dificulta a descricdo de negocios e a articulagdo necessaria a
mudanga cultural.

3) Desafios educacionais: formas de capacitagdo além da habilidade de absorver novos
conhecimentos, pensar de forma critica, novas formas de aprendizado.

4) Desafios de integragdo: capacidade de adesdo e engajamento, acerca de ferramentas, métodos
e tempo de implementagao.

5) Desafios de recursos: na otica da infraestrutura e recursos financeiros.

P11. Vocé poderia classificar os desafios acima em ordem de impacto para o processo de
inovagao de novos produtos na instituicao?

P12. Na sua opinido, quais iniciativas poderiam ser pensadas para incentivo as praticas
inovativas no desenvolvimento de novos produtos?

P13. Em sintese e na sua opinido, qual o principal propdsito associado a inovagdo presente no
desenvolvimento do seu projeto?



