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RESUMO

Segundo diagndstico de uma pesquisa realizada pela Nielsen Book para a Camara Brasileira
do Livro (CBL) e Sindicato Nacional de Editores de Livros (SNEL), em 2021, para o mercado
editorial brasileiro, as livrarias fisicas perdem vendas, mas em contrapartida ha um crescimento
no seguimento das livrarias exclusivamente virtuais. No contexto de inovacdo desse mercado
surge uma plataforma digital para a facilitacdo no processo de producéo e venda de livros. Um
ecossistema alimentado por véarios segmentos de clientes: editoras, escritores, designers,
revisores, servicos de impressdo e finalmente os clientes finais, os leitores. Com o objetivo de
gerar ideias criativas e inovadoras para a melhoria dos processos de negocio em questéo,
aplicou-se o Framework Cralves, também foi realizada revisdo bibliografica da literatura
existente para analisar as ferramentas e técnicas utilizadas em seu processo. Diante dos fatos,
foi possivel concluir que o Framework Cralves corrobora com a potencializagdo na geracdo de
ideias criativas e inovadoras, individuais e em grupos. Contribuiu para a gestdo da criatividade
e da inovacao. Proporcionou engajamento entre as partes a partir do desdobramento das etapas
realizadas.
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ABSTRACT

According to the diagnosis of a survey carried out by Nielsen Book for the Camara Brasileira
do Livro (CBL) and the Sindicato Nacional de Editores de Livros (SNEL), in 2021, for the
Brazilian publishing market, physical bookstores lose sales, but on the other hand there is a
growth following the exclusively virtual bookstores. In the context of innovation in this market,
a digital platform has emerged to facilitate the process of producing and selling books. An
ecosystem powered by various customer segments, writers, designers, proofreaders, print
services and finally end customers, readers. In order to create ideas and businesses also for
improving processes, using the Cralves Framework, a bibliographic review of the existing
literature was carried out to analyze how tools and techniques were used in its process.
Corroborating with the potential of generating creative, real and individual ideas, with the
potential of generating ideas, with the possible individualization, with the potential of
generating ideas, with the true identity, with the capacity of individuals, with the potential of
generation of ideas, with the ability to define, with the possibility of individuals, with the
potential to generate ideas, facts, individuals, capable of corroborating the potential of
generating ideas in groups. Contributed to the management of creativity and innovation. It
provided engagement between the parties from the unfolding of the actions taken.
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1. INTRODUCAO

O mercado editorial brasileiro vem sofrendo varias mudancas nos Gltimos anos. As livrarias
fisicas estdo perdendo espaco e as livrarias exclusivamente virtuais tém sua participacao
crescente no faturamento das editoras, com participacao de 29,95% e 29,86%, respectivamente.
Diferentemente do cenério observado em 2020, durante a pandemia da Covid-19, em 2021, o
mercado volta a crescer, com faturamento de 180 milhdes, contra 147 milhdes de reais em 2020.
E possivel notar, também, o aumento da importancia do e-commerce para alguns segmentos.
Esse diagnostico é o resultado da pesquisa “Producéo e vendas do setor editorial brasileiro”,
realizada pela Nielsen Book para a Camara Brasileira do Livro (CBL) e o Sindicato Nacional
de Editores de Livros (SNEL), em 2022.

Apesar desse momento de muitas incertezas no mercado editorial e no mundo, é possivel
ver oportunidades, principalmente, em mercados onde o capitalismo é predominante. O
capitalismo, em sua esséncia, € um mercado que propicia a criatividade e a inovagdo por esta
em constante evolugdo e oscilacdo entre periodos de recessdo e expansao. Para evoluirmos é
necessario sempre estd em busca da inovacdo por intermédio de novas ideias. Esse ciclo
continuo do processo € conceituado de “destruicdo criativa” e de “ciclo econémico”
(Schumpeter, 1911).

Nesse sentido, ha uma percepcdo de que os produtos sdo diferentes hoje, em relacdo ao
passado, principalmente quando associada a durabilidade, e ndo esta errado pensar dessa
maneira. De fato, existe uma “obsolescéncia programada”, para que produtos tenham pouco
tempo de vida e o consumidor trogue por outro mais moderno e com novos recursos. Assim, a
criatividade torna-se mola mestra da inovagdo e que, desenvolver novos produtos ou novas
formas no processo produtivo faz parte dessa renovacdo (Pearson, 2011).

Nesse cenario, é possivel observar os quatro estagios do ciclo de vida de um produto:
Introducdo, Crescimento, Maturidade e Declinio, ou seja, 0s produtos ja nascem predestinados
a morte e as equipes de criacdo ja devem possuir, projetos, estratégias para o aprimoramento
desses produtos ou servigos para o proximo ciclo (Kotler & Keller, 2006; Sanmartin, 2012).

Assim, o0 uso de métodos criativos e inovadores a exemplo do Design Think, que tem seu
foco centrado no ser humano, pode ajudar a entender melhor as suas reais necessidades,
proporcionando uma melhor tomada de decisdo ao pensar nos aprimoramentos ou lancamentos
de novos produtos e servicos. O método pode potencializar a capacidade criativa do individuo
que deve ser estimulada e promovida ao protagonismo (Brown, 2018). O estimulo a capacidade
criativa do individuo é demandada para o surgimento de novas visfes e perspectivas em um
ambiente de instabilidades e incertezas (Magaldi & Neto, 2020).

A tecnologia, por sua vez, tem um impacto significativo no ambiente empresarial,
principalmente, em modelos de negdcios digitais. O uso da tecnologia pode aumentar a
eficiéncia e a produtividade das empresas, permitindo que elas realizem suas tarefas de maneira
mais rapida e eficiente. I1sso pode resultar em ganhos de tempo e de dinheiro. Além disso, a
tecnologia, também, pode tornar as empresas mais competitivas ao permitir que elas oferecam
novos produtos e servicos. Um dos fendmenos essenciais para o desenvolvimento de uma
sociedade é a tecnologia (Magaldi & Neto, 2018; Schwab, 2019).

O que corrobora com a entidade objeto do estudo, que é uma startup, do mercado editorial,
na fase de ideacdo, que busca através de sua plataforma digital, maneiras de facilitacdo no
processo de producgéo e vendas de livros. Com o uso do Framework Cralves, objetiva alcangar
diferenciacdo no mercado editorial por meio da analise de novas ideias criativas, que
potencializem a inovacéo e incrementem a entrega de valor aos seus USUArios.
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2. REVISAO DA LITERATURA
2.1 Criatividade

Apesar de sua significativa evidéncia na atualidade, a criatividade ja vem sendo debatida
ha décadas. De maneira epistemoldgica podemos ver alguns conceitos e abordagens.

A criatividade pode ser definida em quatro grandes dimensdes: a primeira dimensao é do
ponto de vista da pessoa como criador, onde temos os campos da fisiologia, temperamento,
atitudes pessoais, habitos e valores. A segunda dimensao temos 0s processos mentais, que sao
as motivacdes, percepgdes, aprendizados, pensamentos e a comunicacgdo. A terceira dimenséo
fala das influéncias ambientais e a quarta dimensao dos contextos culturais (Kneller, 1978).

Na década de oitenta, acreditava-se que 0 processo criativo era uma “inspiracao divina”.
Era comum ouvir, na época, que pessoas muito criativas eram meio loucas ou esquisitas
(Guerreiro & Wechsler, 1988).

J& na década seguinte, o processo criativo era um caminho espiritual, algo que desperta o
ser criador que existe em cada um de ndés (Nachmanovitch, 1993).

Contudo, a multidimensionalidade e a pluralidade fazem com que a criatividade deva ser
encarada de maneira interdisciplinar, expandindo suas ramificacbes para 0s contextos
neuroldgicos, psicologicos, organizacionais e pedagogicos, motivo das varias defini¢des de
criatividade (Sanmartim, 2012).

A partir da perspectiva da psicologia, com énfase ao pensamento criativo, surge o conceito
do pensamento convergente — relacionado ao pensamento légico, analitico, pragmatico e
sistematizado, vinculado ao hemisfério esquerdo do cérebro — e o divergente — pensamento
criativo e imaginario, vinculado ao hemisfério direito do cérebro (Guilford & Torrance, 1950).

A divergéncia esta relacionada com a abertura e quanto mais ideias for gerada nesse
momento, mais ideias tera para trabalhar na etapa de exploracédo, emergente. O fechamento é o
ato final, momento de avaliar as ideias e assim chegar a conclusdes convergentes (Figura
01)(Gray, Brown & Macanufo, 2012).

Figura 01 — Pensamento convergente/divergente

°
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°
°
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(DIVERGENTE) (EMERGENTE) (CONVERGENTE)

Fonte: Adaptado de Gray et al. 2012. Pag.12

Em ambientes de altos riscos, incertos e de muita competitividade, pelos quais as empresas
vivem atualmente é importante reconhecer a criatividade pessoal e coletiva, como também,
promover as iniciativas e 0s bons resultados. Dessa maneira, revela-se ndo somente a capacidade
de gerar ideias, mas a capacidade de resolucdo de problemas e de criar oportunidades. Esse
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ambiente de interacdo propicia a criatividade e favorece a liberdade de criacdo entre a equipe,
onde a velocidade da inovagdo em termos de desenvolvimento e ruptura estd mais rapida do que
nunca e o conhecimento compartilhado é parte importante de um futuro coletivo que reflita os
valores e objetivos comuns (Sanmartim, 2012; Schwab, 2019, Magaldi et. al., 2020).

Dessa forma, € cada vez mais importante a capacidade de identificar oportunidades de
mercado e permitir que os colaboradores trabalhem com desenvoltura e liberdade, ao contrério
de muitas empresas que baniram a criatividade em favor da exceléncia operacional e da
administracdo por objetivos (Lewrick, Link & Leifer, 2019).

A criatividade se manifesta de maneira diferente em cada individuo, como também da
combinacédo de habilidades e atitudes deles. As habilidades existentes em cada um, junto com
as habilidades adquiridas e as motivagdes intrinsecas ou extrinsecas formam uma conduta
criativa. Nao basta apenas adquirir conhecimento. Os atributos da personalidade devem ser
aprimorados de maneira a aprender com o0s proprios erros, ser mais flexivel com os
pensamentos, l6gica e a avaliacdo critica, para que assim consiga chegar a resultados originais
e valiosos. Uma pessoa potencialmente criativa, se motivada, ao ser colocada em uma situacéo
de necessidade ou problema, iniciara um processo criativo, que podera ter como resultado uma
nova resposta. Esse processo é denominado de Criagdo e Inovagdo (Sanmartim, 2012; Seelig,
2021).

2.2 Criatividade e Inovacéo

Historicamente a inovacdo empresarial consistia em encontrar novas solucgdes
tecnoldgicas, mas em uma abordagem da Gestdo da Qualidade Total (Total Quality
Management), que visa 0 aprimoramento continuo da qualidade de produtos e processos, para a
inovacdo é necessario mais do que apenas solugdes tecnoldgicas. E necessario a exploracio de
novos mercados e uma maior abertura para a satisfagédo do cliente (Deming, 1986).

Cenério aderente ao que é proposto com o uso das metodologias centradas no ser humano,
como o Design Think. O método defende que é necessaria a inclusdo do ser humano no processo
de criacdo de produtos e servigcos com 0 pressuposto de criar maior adesdo entre humano e
produto (Waengertner, 2018; Lowdermilk, 2019; Stickdorn, Hormes, Lawrence & Schneider,
2020).

As inovacOes podem ser classificadas de diferentes maneiras, segue algumas delas: segundo
a area do neg6cio impactada, quando se olha para a inovagdo do produto, reflete em uma
introducdo de um bem ou servico novo ou com melhorias significativas no que diz respeito a
suas caracteristicas ou uso. Quando se olha a inovagdo de processos, € introduzido um método
de producdo ou distribuicdo novo ou com melhorias significativas. O conjunto da obra forma a
chamada inovagcdo tecnoldgica (Pearson, 2011).

As inovacdes ndo tecnoldgicas sdao formadas pelas inovacbes de marketing, que sdo
implementacdes de um novo método de marketing com mudancas significativas em sua
concepcdo, que seja do produto ou em sua embalagem. E a inovagdo organizacional, que é a
implementacdo de um novo meétodo organizacional nas praticas de negocios da empresa
(Pearson, 2011).

Além das abordagens anteriores, as inovagdes, podem ser analisadas, quanto ao grau de
impacto, que pode ser incremental, quando introduzido aperfeicoamentos ou mudancas graduais
em um produto, servigo, processo ou pratica de gestdo existente. Por outro lado, ha a inovagédo
radical, que introduz produtos, servicos, processos ou praticas de gestdo inteiramente novos
(Pearson, 2011).

A inovacéo é responsavel pelo crescimento continuo dos negoécios, pelo enfrentamento da
crise, pela permanéncia no mercado e pela vitdria sobre a concorréncia. Uma Unica resposta
para varios questionamentos (Scherer, 2016; Waengertner, 2018).

Apesar das muitas vantagens atribuidas a inovagao existem poucas empresas consideradas
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inovadoras. Esse acontecimento é atribuido pelo fato de que, inovar significa a tolerancia a
erros, reflete tentativa, busca, persisténcia etc. Inovar significa assumir riscos, investir em
recursos para pesquisa e desenvolvimento, Ainda, significa valorizar as pessoas e qualifica-los
para contribuir com sua criatividade, suas iniciativas e seus resultados e incentivar a socializagéo
do conhecimento dentro da empresa (Scherer, 2016).

Contudo, em um mundo da qualidade total, da ndo tolerancia a erros, da padronizacéo e
praticas gerenciais regradas, a inovacado é prejudicada (Scherer, 2016).

Mas, todas essas mudancas que afetam nossos sistemas econdmicos, sociais e politicos s&o
fundamentais. A questdo para todos 0s negocios, sem excecdo, ndo é mais “Havera ruptura em
minha empresa?”’, mas “Quando ocorrera a ruptura?” (Schwab, 2019).

Para que haja inovagdo é necessario criar uma cultura de inovagdo, conjunto de praticas e
valores compartilhados que favorecem atitudes inovadoras por parte de pessoas e organizacoes.
Assim como a criatividade, a inovacao pode ser percebida em duas dimensdes: interna, que diz
respeito a propria organizacdo e externa, que se refere ao setor e a sociedade como um todo
(Pearson, 2011).

Finalmente, a criatividade estd para o individuo assim como a inovacdo estd para a
organizacéo. (Pearson, 2011).

2.3 Ferramentas de ideacéo

Progressivamente, mais e mais empresas buscam por novidades por meio da inovacao.
Durante esse processo se utilizam de um leque variado de ferramentas e metodologias,
sobretudo para selecionar e executar as ideias de maneira mais assertiva possivel, a fim de
aplicar o mais rapidamente no mercado. Tais ferramentas, sdo conhecidas como ativadores
criativos, com a funcdo de potencializar nossa capacidade de pensar criativamente (Pearson,
2011). Nesse sentido, surgem diversas ferramentas e técnicas que auxiliam no processo de
ideacdo ou criacdo no contexto da inovagéo e sobretudo, ferramentas voltadas para a exploracéo
centrada no ser humano.

2.3.1 Design Thinking

Metodologias como, Design Thinking, tem uma abordagem centrada no ser humano e que
usa a multidisciplinaridade e colaboracdo no caminho para solugdes inovadoras de negécios,
tem ganhado cada vez mais relevancia. Nessa metodologia o designer considera aspectos
emocionais, cognitivos, estéticos e culturais. Assim é necessario mapear a cultura, contextos e
experiéncias pessoais com o intuito de adquirir conhecimento para a identificacdo de barreiras
e com isso, gerar alternativas para transpd-las (Silva, Filho, Adler, Lucena & Russo, 2012;
Lowdermilk, 2019).

Para se obter melhores resultados, devem ser usadas uma combinacdo de ferramentas, pois
uma Unica ferramenta ndo atende a todas as necessidades e que juntas te fara tomar melhores
decisdes (Pijl, Lokitz & Solomon, 2018).

2.3.2 Método 6-3-5

E uma ferramenta de brainwriting (onde as ideias s&o escritas), similar ao brainstorm (onde
as ideias sdo faladas). Criada por Bernd Rohrbach em 1953. Tem como objetivo a geracéo de
ideias. Consiste na participacdo de seis pessoas, em que cada uma gerard trés ideias em seis
rodadas de cinco minutos. A aplicacdo do Meétodo 6-3-5 tende a ser mais efetivo comparado
com outras técnicas, pois diminui fatores criticos, como intimidacao e limitagdo de criatividade,
conflitos interpessoais e culturais (Gaido Filho & Campos, 2016).
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2.3.3 Mapa mental

Essa ferramenta tem como objetivo organizar as informacdes e criar associaces entre
varios contetdos, podendo ser utilizada em diferentes situagdes, desde a preparacdo pré
vestibular até a rotina do trabalho. Criada na década de 1970 pelo psicologo e escritor Tony
Buzan, ao perceber que o cérebro absorve melhor as informag6es quando elas séo apresentadas
de modo dinamico (Edwards & Cooper, 2010).

2.3.4 Benchmarking

O Benchmarking € o processo de avaliar o comportamento de outras empresas para a
criacdo de novas estratégias internas. Com essa técnica, € possivel aperfeicoar seus proprios
métodos e desempenhos. O benchmarking surgiu nos anos de 1970, pela americana Xerox. O
objetivo é analisar o processo produtivo da concorréncia (Camp, 1989).

2.3.5 Mapa de empatia

O Mapa de Empatia é uma ferramenta consolidada na &area de negocios e gestdo.
Desenvolvida pela companhia de pensamento visual XPLANE. Ela ajuda na criagéo de perfis
dos segmentos de clientes, indo além das caracteristicas demograficas, uma melhor
compreensdo do ambiente, seus comportamentos, preocupacdes e aspiracdes (Osterwalder &
Pigneur, 2011; Osterwalder, Pigneur, Bernarda & Smith, 2019; Osterwalder & Bland, 2020).

2.3.6 Jornada do usudario

E uma ferramenta com diversas aplicacdes, muito embora seja mais usada em servigos de
uma maneira geral, ou avaliar experiéncias descritas em eventos que acontecem no decorrer de
uma linha do tempo. A linha do tempo podera ser determinada de acordo com o foco em questéo,
podera ser representada por minutos, horas, dias, meses etc. A ferramenta proporciona uma
analise de cenario com foco na captura de momentos de interacdo entre o cliente e sua
experiéncia (Melo & Abelheira, 2015; Stickdorn et. al., 2020).

2.3.7 Framework Cralves

O Framework Cralves, desenvolvido pelo designer Cristiano Alves, professor da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e, se auxilia de diversas ferramentas e métodos
advindas da criatividade, como: Design Thinking, método 635, mapa mental, benchmarking,
brainwriting, mapa de empatia, personificacdo, jornada do usuério, além de técnicas de
priorizacdo (Dutra, Alves, Carvalho, Matamoros & Sabino, 2021).

O Framework se divide em trés etapas (Figura 02): Etapa 01- Empresa, essa fase tem como
objetivo gerar ideias com o foco nos problemas do negdcio, em busca de evidéncias, fatos e da
propria identidade do negocio. Etapa 02- Pessoas/Cliente, para essa fase o foco é centrado no
ser humano, com o objetivo de conhecer sua jornada e suas dores. Etapa 03 - Ativacao, nessa
fase o0 objetivo é chegar em um resultado viavel através de sugestdes, discussdes, priorizacdes
e validacdo final (Dutra et al., 2021).
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Figura 02 — Diviséo das etapas do Framework Cralves.

Etapa Etapa Etapa
EMPRESA CLIENTE ATIVACAO

Conhecer a empresa Conhecer o cliente Conhecer Solugoes

Abertura - Divergente Abertura - Divergente Abertura - Divergente

Exploragdo - Emergente Exploragéo - Emergente Exploracédo - Emergente

Fechamento - Convergente Fechamento - Convergente Fechamento - Convergente

Fonte: Elaborada pelos autores

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para este estudo foi realizado uma revisédo bibliografica da literatura existente, junto a base
de pesquisa dos periddicos da Capes e Google Académico no periodo de Dezembro de 2021 a
Janeiro de 2022. Na busca foram utilizadas as palavras chaves — criatividade, inovacao,
ferramentas de criacéo e ferramentas de ideagcdo — com filtros por anos no intervalo de 2018 a
2022. O processo de escolha se deu pela aderéncia ao assunto em questdo. A pesquisa se
estendeu pelas origens das ferramentas utilizadas, com filtros com o nome delas. Também foram
utilizados livros como fontes de informacéo epistemolégica e de cunho pratico.

Este estudo € classificado, no que se refere a abordagem, como qualitativa basica. Essa
abordagem procura descrever, e as vezes, explicar fenbmenos sociais, averiguando as
experiéncias de individuos ou grupos e pretendendo compreender como esses individuos
constroem e atribuem sentido ao mundo em seu entorno (Flick, 2009).

No caso deste estudo, procura-se demonstrar como foi o desenvolvimento do processo de
criagéo de ideias utilizando o Framework Cralves.

Quanto a sua finalidade, refere-se a uma investigacdo descritiva, pois essa finalidade é
adequada quando se pretende estabelecer um perfil preciso de algum evento ou situacéo
(Saunders, Lewis & Thornhill, 2016). A estratégia de pesquisa aplicada foi a de estudo de caso
do tipo instrumental. Metodologia indicada quando se estuda um caso que, apesar de singular,
tem um alto potencial de aplicabilidade em outros cenarios similares (Yin, 2016).

Os dados foram coletados por meio de observacdo participante durante a aplicacdo do
Framework Cralves, executado em dois momentos de quatro horas de duragdo, em um total de
oito horas para um numero de seis participantes (quatro homens e duas mulheres) com
conhecimentos multidisciplinares das seguintes areas: tecnologia da informacgdo, marketing,
gestdo de negocios e educacdo. Atendendo aos procedimentos éticos propostos por Flick (2009),
0s nomes dos participantes ndo foram divulgados, relacionando-os, apenas, com suas aptiddes
profissionais.

Nessa maneira de coleta o observador geralmente estd envolvido naquilo que ele esta
observando, sendo uma das ferramentas-chave para a coleta dos dados em pesquisa qualitativa
(Creswell, 2014). Durante a coleta foram efetuadas anota¢Ges sobre o processo observado e
levantados documentos elaborados durante o processo de aplicacéo.
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Com relacdo ao envolvimento, pontua-se que um dos autores deste trabalho participou
ativamente de todo processo de aplicacdo do Framework Cralves, o que também se caracteriza
como uma observacdo com “participante completo”, onde o pesquisador esta totalmente
envolvido com o que esta sendo observado (Creswell, 2014).

Por medidas restritivas demandadas pela pandemia da Covid-19, a aplica¢do do Framework
aconteceu de forma remota atraves das plataformas do Google Meet, para a interacao entre 0s
participantes, e a do Miro, para a execucdo das ferramentas, usadas de forma colaborativa.

Com relacdo ao caso de estudo, trata-se de uma startup, do mercado editorial brasileiro, na
fase de ideacdo, que pretende com o uso de sua plataforma digital, facilitar o processo de
producdo e vendas de livros.

A plataforma vem romper com os paradigmas tradicionais e oferecer um ecossistema que
facilita todo o ciclo de vida na producédo e venda de livros. Um conjunto de ferramentas que
auxiliam os usuarios na contratacdo servicos como: revisdo de textos; diagramacéo; projetos
gréaficos, producdo da capa, impressdo, marketing digital e venda do produto final. O que torna
a ferramenta inovadora.

Posteriormente a coleta dos dados, procedeu-se com a analise dos dados. O processo de

analise de dados qualitativos é composto por cinco fases: compilacdo, decomposicao,
recomposicao, interpretacdo e concluséo (Yin, 2016).

Neste estudo, procurou-se seguir essa tendéncia, observando-se as devidas adaptagdes
dadas as caracteristicas da pesquisa. Primeiramente, todos os dados obtidos foram compilados,
criando-se a base de dados que sustentaria a investigacdo. No passo posterior, foram atribuidos
rotulos aos dados com o intuito de agrupar aqueles que representavam um mesmo tema. Em
seguida procurou-se criar uma estrutura légica para esses grupos, de maneira que, representasse
0 processo observado. Esse estagio foi fundamental para a analise, pois permitiu compreender
a encadeamento das fases e a importancia dela para o processo como um todo. Nesse momento
buscou-se determinar uma relacéo entre os materiais coletados e o que foi observado em campo.
Por fim, o esforco analitico foi direcionado para a extracdo de conclusfes sobre o0 processo
estudado, de maneira que, pudessem contribuir com o conhecimento sobre a criacdo de ideias
para a inovagao.

Ao que tudo indica, compreende-se que os procedimentos metodoldgicos aplicados foram
adequados ao propésito do estudo bem como aos recursos disponiveis para sua realizacao.
Destaca-se que as informacdes apresentadas na proxima secdo foram orientadas pelos
documentos levantados em campo e fundamentados pelas inferéncias obtidas a partir das
atividades de observacao realizadas.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

A primeira atividade realizada, conforme o Framework Cralves, foi a “Quebra de Gelo”,
onde, ap0s as boas-vindas, os participantes foram convidados a ativar suas cAmeras e microfones
para que se apresentassem e assim pudessem conhecer melhor uns aos outros.

Como exercicio de aquecimento e ativacdo do lado criativo, foi aplicada a dindmica do
tijolo, para que os participantes, em cinco minutos, pudessem apontar quantas coisas podem ser
feitas com um tijolo.

A Etapa 01 — Empresa — foi aplicada em sete secdes:

1) Conhecendo o negocio — através de um pitch, um representante da startup, objeto deste
estudo, nos apresentou seu modelo de negdcio, seus produtos e servigos.

2) Question Storming (geragéo de perguntas em massa) — com duragdo de doze minutos, 0s
participantes puderam expressar suas ideias de forma menos filtrada e menos restritiva com o
objetivo de extrair informacdes, e assim, conhecer melhor o negocio.

3) Atividades Centrais — com duragdo de vinte minutos de brainwriting (pensamento
divergente, processo descrito anteriormente, onde sdo geradas muitas ideias), 0 objetivo dessa
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secdo é um maior aprofundamento no conhecimento e percepcéo do negocio e sua relagdo com
0 usuario da plataforma digital da startup. Com o resultado se abriu uma subsecdo de vinte e
cinco minutos para discussdes e priorizacdo das quatro atividades centrais mais relevantes para
a entrega de valor ao cliente e que contribua na vantagem competitiva (pensamento
convergente).

4) Benchmarking de valores — com duracgéo de trinta minutos, essa secdo tem o objetivo de
explorar empresas de diferentes setores e como elas entregam ao mercado as quatro atividades
centrais definidas na atividade anterior, além de analisar como tais entregas e solu¢ées podem
ser utilizadas no contexto e realidade da empresa estudo de caso.

5) Acbes de Ativacdo — em vinte minutos de Brainwriting os participantes foram
conduzidos a pensar em ac¢Oes que viessem dar suporte para a ativacao das Atividades Centrais.

6) Mapa mental — os participantes tiveram quinze minutos para correlacionar as agoes de
ativacdo com as atividades chaves. Cada acdo poderia estar vinculada a mais de uma atividade
chave.

7) Geracdo de ideias — nessa secao foi utilizado o método 6-3-5 para que, com base em todo
0 repertorio criado nas atividades anteriores, sejam geradas ideias que agreguem valor para 0s
usuarios da plataforma, estudo de caso, de facilitacdo na producao e venda de livros, seguido de
vinte e cinco minutos de discusséo e priorizacao de trés ideias mais relevantes.

Figura 03 — Aplicacdo do método 635 da etapa empresa

[pp@l- -

6 pessoas 3 ideias 5 min MIN

Geracao de Ideias

Método 635 sss T 1@

§

Redes
Sociais

ETAPA EMPRESA

Fonte: Elaborado pelos autores

Nessa atividade foram geradas um total de 108 ideias (Figura 03) e desse total, 3 ideias

foram consideradas passiveis de aplicacdo e ativagdo no estudo de caso para agregacgéo de valor
no negocio (Figura 04).

Figura 04 — Priorizacao das trés melhores ideias
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Fonte: Elaborado pelos autores
A Etapa 02 — Cliente — foi aplicada em duas sec0es:

1) Sentimento do cliente — nesta se¢do, os participantes foram conduzidos a fazer duas
entrevistas: uma com um escritor de livros e outra com uma assidua leitora de livros. Com o
material em maos foram construidos os mapas de empatia das duas personas e suas respectivas
jornadas, onde foram mapeadas suas principais dores a serem atendidas (Figuras 05 e 06).

2) Geracdo de ideias — novamente foi utilizado o método 6-3-5, com o foco no cliente
seguido de uma discussdo de vinte e cinco minutos para a escolha das quatro ideias mais
relevantes (Figura 07).

Figura 05 —a) Mapa de Empatia do escritor; b) Jornada do escritor
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Fonte: Elaborado pelos autores
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Figura 06 — a) Mapa de Empatia de uma leitora; b) Jornada da leitora
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Fonte: Elaborado pelos autores
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Figura 07 — Ideias priorizadas
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Fonte: Elaborado pelos autores

A Etapa 03 — Ativacgdo — analisa como as ideias resolvem as dores obtidas na criagdo da
jornada do cliente, atribuindo valores a elas e ao final as ideias com maiores notas sao
selecionadas (Figura 08). Em seguida, as ideias selecionadas s&o analisadas do ponto de vista
de suas facilidades e dificuldades para sua ativacdo. Nesse contexto sdo avaliadas quais ideias

sd0 mais viaveis para a empresa, considerando facilidades e dificuldades de implementacao, se
a solucéo é de curto, médio ou longo prazo (Figura 09).

Figura 08 — Ideias versus Dores/
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Fonte: Elaborado pelos autores
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Figura 09 — Facilidade versus Dificuldades
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Fonte: Elaborado pelos autores

A literatura indica um sélido desdobramento com o uso de ferramentas que trabalham como
ativadores da criatividade, com o objetivo de potencializar a capacidade humana de pensar
criativamente (Pearson, 2011).

Analisando o processo descritivo a luz da criatividade e inovacao, foi possivel observar que
a aplicacdo do Framework Cralves corrobora com a potencializacdo na geracao ideias criativas.
N&o s6 como uma qualidade individual, mas principalmente, na qualidade de equipes, que é
reconhecida como fator de sucesso (Seelig, 2021).

Tais aspectos, fortalece a utilizacdo do Framework Cralves, no tocante as contribuicdes
para a gestdo da criatividade, no que se refere a documentacdo das ideias e para a gestdo da
inovacdo, no que se refere a priorizacdo e realizacdo das ideais, alinhadas ao processo de
formulacdo das estratégias de negécio da empresa.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como objetivo analisar a eficacia do uso do Framework Cralves para a
geracdo de ideias criativas que potencializam a inovacgéo e criacdo da entrega de valor aos
usuarios de uma plataforma digital de facilitagdo no processo de producédo e vendas de livros.
Enquanto resultado, verificou-se que o uso do Framework permitiu a geracdo de novas ideias,
criativas e inovadoras, a partir do desdobramento das etapas realizadas. Além disso, observou-
se que o Framework, tambem, proporcionou engajamento entre as partes envolvidas durante
seu processo de aplicacdo, o que incrementou a eficiéncia das equipes.

Destaca-se o esfor¢o da equipe para a aplicacdo do Framework Cralves que do ponto de
vista das expectativas foi um bem sucedido. As técnicas e ferramentas utilizadas, bem como a
metodologia aplicada de forma compartilhada e colaborativa, por meio de reunides e
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entrevistas, geraram indicacOes positivas sobre a efetividade do método, que podera ser utilizado
em outras organizagdes, empresas e institui¢cbes privadas ou publicas.

A falta de mais participantes na aplicagdo do Framework foi uma limitagcdo do estudo,
atribuido a falta de alinhamento de horarios das agendas dos participantes. Com maior nimero
de participantes é possivel gerar um numero maior de ideias, e assim trabalhar com mais
possibilidades.

Como sugestdo para pesquisas futuras, indica-se o acompanhamento da aplicagdo das
ideias selecionadas, para uma possivel analise entre a quantidade de ideias geradas e a
efetividade da implementacdo dessas ideias na pratica.

Muito embora, esta pesquisa esteja embasada na literatura e confrontada com a realidade, é
possivel o afloramento de interpretagdes destoantes, mesmo que a pesquisa tenha validado os
resultados atingidos.
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