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RESUMO

As competéncias emocionais, conhecidas também como soft skills, tém sido
destaques, nos ultimos anos, no ambito da carreira profissional e dos recursos humanos. O
que antes eram vistas como aptiddes secundarias dos profissionais, atualmente, despontam
como verdadeiros know-hows para o sucesso dos empreendimentos. Hoje, 0 pensamento é
incontestavel nas organizacfes: um grande projeto pode ndo prosperar por simples falta de
engajamento humano. Como recurso de conexdo destas lacunas, este trabalho propde a
caracterizacéo de um perfil, por meio de um modelo de competéncias, do profissional analista
de negdcios. A perspectiva é constituir uma abordagem com viés nas habilidades da
comunicabilidade, criatividade, o relacionamento interpessoal e 0 conhecimento de mercado,
como meios de estimulos na construcdo de melhores resultados criativos, nos processos de
concepcao de projetos. O desenvolvimento desta dissertacdo adota como metodologia o
conceito de Métodos Mistos descritos por Creswell e Plano Clark. A pesquisa, de carater
exploratéria, ocorre em dois momentos: o primeiro, utilizou-se de uma abordagem
qualitativa, empregando a revisdo da literatura para embasamento da composicao do modelo
de competéncias. Em seguida, uma abordagem quantitativa, por meio do levantamento por
survey, para ouvir o mercado e as perspectivas dos lideres de projeto acerca dos desafios
criativos em suas equipes, pondo em validacdo o modelo de competéncias constituido. Como
desfecho, a interpretacdo por Métodos Mistos apontou um alto indice de convergéncia entre
os resultados das duas abordagens, considerando, portanto, como conclusiva, que o perfil
comunicador criativo do analista de neg6cios € um relevante recurso estratégico para o éxito

do desenvolvimento de projetos.

Palavras-chave: analista de negocios; comunicacdo criativa; cultura organizacional;

desenvolvimento de projetos.



ABSTRACT

Emotional skills, also soft skills, have been highlighted in recent years in the scope of
professional careers and human resources. What used to be seen as secondary skills of
professionals, nowadays, emerge as true know-how for the success of the ventures. Today,
the thinking is indisputable in associations: a great project may not prosper due to a simple
lack of human engagement. As a resource for connecting these gaps, this work offers the
characterization of a profile, through a competency model, of the professional business
analyst. The perspective is to establish an approach with a bias in the skills of
communicability, creativity, interpersonal relationships and market knowledge, as means of
stimuli in the construction of better creative results in the project design processes. The
development of this dissertation adopts as methodology the concept of Mixed methods
success by Creswell and Clark Plan. The research, of an exploratory nature, takes place in
two stages: the first, it uses a qualitative approach, using a literature review to support the
composition of the competency model. Then, a quantitative approach, through a survey, to
listen to the market and the perspectives of project leaders about the creative challenges in
their teams, putting the model of constituted competences into validation. As a result, the
interpretation by Mixed Methods showed a high rate of convergence between the results of
the two approaches, considering, therefore, as conclusive, that the creative communicator
profile of the business analyst is an important strategic resource for the development of

project development.

Keywords: business analyst; creative communication; organizational culture; project

development.
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1 INTRODUCAO

A revolucdo digital e o surgimento da sociedade da informacéo transformaram, além
do cotidiano das pessoas, toda a estrutura e operacdo da economia global. As barreiras e
fronteiras geograficas diminuiram, compradores e vendedores estdo mais conectados, e
conceberam-se novos modelos de negociagdo comercial. Além disso, uma melhor clareza no
discernimento dos consumidores possibilitou mais transparéncia nas relagdes e na oferta de

produtos e servigos.

Logicamente, essa mudanca de conjuntura afeta o modo de producdo das
organizagOes e na maneira com que elas gerenciam sua produtividade e eficiéncia. O novo
arranjo operacional remodela profissdes, fungdes laborais, 0 contexto organizacional e o
mercado de trabalho. A era digital tem essa capacidade de influenciar a realocacdo da forca
de trabalho, motivada sobretudo pela instantaneidade, imediatismo e agilidade que o

capitalismo online impde (LEVY, 2000).

E nesse cenario, portanto, que o mercado vai exigir das empresas versatilidade na
tomada de decisdo e respostas rapidas as demandas dos clientes. Consequentemente, gera
uma atividade laboral mais dinamica, de participantes com perfil arrojado, de proatividade e

de iniciativa para superar os desafios.

O mercado da tecnologia da informacdo (TI1) apresenta essas caracteristicas. Como
exemplo, as startups tém como modelo de negdcio o crescimento acelerado por custo
minimo, filosofia nos principios de praticas ageis, investimentos em metodologias de
producdo inovadoras, e busca pela solucdo imediata as necessidades do cliente (RIES, 2012;
BLANK, 2013). Todos esses aspectos representam um conjunto vigorosamente atrelado ao

empreendedorismo, orientados pela consciéncia da inovacao e da criatividade.

O profissional, portanto, deve responder e acompanhar o compasso das organizagdes
com a mesma disposicao e aptiddo. Antes, se as competéncias por hard skills — habilidades
quantificaveis oriundas da formacdo educacional — eram suficientes para atender as
responsabilidades das fungdes, hoje, acredita-se que as soft skills — competéncias oriundas
das aptidées emocionais — sdo qualidades distintivas e determinantes para 0 Sucesso nos

empreendimentos de TI.

Porém, habilidades soft skills — algumas delas compostas pela comunicacéo eficaz, o
pensamento criativo, empatia e lideranca — nem sempre sdo facilmente assimiladas pelos

profissionais, pois seus dominios originam-se da formag&o da personalidade individual. No
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entanto, é possivel construi-las e estimuld-las atraveés de treinamentos e capacitacfes

técnicas, angariando assim melhores niveis préaticos.

Pesquisas tém demonstrado caréncias dessas habilidades dentro das organizacgdes,
sobretudo nas areas da tecnologia da informacao (PEDROSA,; SILVA, 2019; AHMED et al,
2012; GEITHNER; MENZEL, 2016). Se por um lado, a destreza da boa comunicagéo ou a
criatividade, por exemplo, sdo apontadas quase que como dons natos do individuo, por outro,
h& uma responsabilidade das organizacdes em desconsiderar e ndo promover uma cultura
organizacional, de desenvolvimento pessoal e interpessoal, junto aos seus colaboradores.
Assim, cria-se uma lacuna no &mbito da gestdo, causando desarranjo na dinamica e sinergia
entre os varios publicos de uma instituicdo, 0 comprometimento do desenvolvimento de

projetos, e consequentemente, o crescimento da organizacao.

A necessidade pela adocdo de soft skills se intensifica ainda mais quando o contexto
é o0 de gerenciamento de projetos. Sendo uma das principais ferramentas de planejamento e
controle apropriada as atividades na &rea da tecnologia da informacédo, o gerenciamento de
projetos requer a pratica de qualidades que alimenta relacionamentos colaborativos, fatores
estes essenciais para conquista dos resultados (GRAY; LARSON, 2009). Isso porgue,
pesquisas apontam que o indice de insucessos em projetos de Tl é consideravelmente alto,
onde 34% dos projetos apresentaram atraso de desenvolvimento e 31% foram cancelados,
alterados ou limitados (SUMNER; BOCK; GIAMARTINO, 2006).

Para isso, Sumner, Bock e Giamartino (2006), ressaltam que o dominio das soft skills,
como o aperfeicoamento da comunicacdo, 0 encorajamento a criatividade, a harmonia
interpessoal, dentre outras, afeta diretamente no modo de gerenciamento do lider de projetos.
Do contrério, efeitos resultantes dessa auséncia comumente acarretam, por exemplo, na
dificuldade em vender ou convencer uma boa ideia ao cliente; falha de comunica¢do humana
que afetou o desenvolvimento do projeto; gestores que ndo incentivam a pratica de boas

ideias; ou conflito de relacionamento entre membros, sdo algumas delas.

1.1 Motivagéo

Muitas organizagcbes tém adotado praticas e metodologias dedicadas ao
desenvolvimento de novos produtos e servigos, objetivando concepces mais inovadoras. A

finalidade dessas metodologias é permitir um planejamento completo, constituidas a partir
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de discussdes em grupo e colaborativas, que primem pelo desdobramento de ideias e insights
na abordagem de problemas e propostas de solugdes.

Em geral, ocorrem por meio de sessdes de ideacdo ou brainstormings, formadas por
varias etapas subsequentes, usualmente compostas genericamente pela inspiracdo,
idealizacdo e implementacdo, variando conforme cada metodologia adotada. A ideia é que 0
pensamento construido colaborativamente, de forma concentrada e processual, potencializa
solucdes e cria dinamicidade as concepcdes (BROWN, 2010). Diversas sdo as metodologias
empregadas com esse proposito, a exemplo do Design Thinking, desenvolvido por Tim

Brown; Design Sprint, da Google Ventures; e Lean Inception, criada por Paulo Caroli.

Posto este contexto, ambientado no campo do desenvolvimento de projetos e de
metodologias colaborativas de concepc¢do; e levando em consideracdo as dificuldades
enfrentadas pelas equipes, descritas anteriormente, principalmente nos dominios da cultura
organizacional, objetivou-se procurar entender o dinamismo de interagdo que ocorre entre 0s

participantes, nas reunides criativas.

Diante disso, tendo como foco de anélise as sessdes da metodologia Lean Inception,
compostas por grupos de profissionais diversificados e dispondo, normalmente, como
principais membros ativos de um projeto, desenvolvedores, designers, analistas de negécios,
dentre outros, indagou-se sobre o cenario de riscos na interrelacdo desses profissionais
(SOUZA, 2017; DUARTE, 2020). Como conectar profissionais de areas tdo distintas em
uma mesma harmonia de entendimento? A pressuposicdo é que um profissional especifico
possa transitar por entre diferentes areas, facilitando a comunicacdo, a sintonia e

impulsionando o desenvolvimento de projeto.

1.2 Problematizagédo

O presente trabalho tem como proposito estabelecer uma investigagdo orientada na
definicéo e avaliagéo de artificios e parametros, que possibilitem melhora no desempenho do
gerenciamento de projetos e contribuam para resultados mais satisfatorios na concepgéo de

produtos digitais.

A hipotese estimada é que para atender por essas demandas, reputada em uma
tendéncia de cultura organizacional, objetiva-se o desenvolvimento de um profissional habil
na comunicacao, criativo e conhecedor das dinamicas do mercado, capaz de contribuir no

impulsionamento da concepcdo de melhores projetos.
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Assim sendo, considerando o contexto da formacdo de equipes, nas sessdes da
metodologia do Lean Inception, esta dissertacdo conjectura no profissional analista de
negocios, um recurso estratégico organizacional no desenvolvimento de projetos. Utilizando-
se das perspectivas da comunicacdo social, do estimulo a criatividade e inovacéo
colaborativa, e da mercadologia, este profissional pretende, a partir dessas habilidades,

agregar valor na concepgéo de produtos digitais.

Para alcancar tal realizacdo, esta dissertacdo propde a caracterizacdo deste
profissional por meio da constituicdo de um modelo de competéncias que defina e direcione
as atribui¢des, habilidades e dominios de atuacdo desse especialista. Dessa forma, utilizando
a abordagem dos Métodos Mistos de Creswell e Plano Clark (2017), a pesquisa se desenvolve
em dois momentos: o primeiro, para estabelecer os critérios de formulacdo do modelo de
competéncias, realiza-se um estudo através da revisdo de literatura para investigar e
compreender a conceituacdo do analista de neg6cios, além dos contextos do
empreendedorismo e startups, o uso e praticas da metodologia Lean Inception, e as
perspectivas da criatividade e da comunicacao organizacional. Em um segundo momento, de
posse da catalogacdo do modelo de competéncias, aborda-se o mercado através de um
levantamento por survey, para investigar as demandas quanto aos desafios criativos no
desenvolvimento de projetos, designando um comparativo e pondo em validacdo o0s

proponentes elencados.

A expectativa desse estudo é contribuir, no campo tedrico-didatico, para uma nova
perspectiva vocacional que estimule profissionais da tecnologia da informacdo a se
aperfeicoarem na potencialidade que ¢ o dominio da comunicacdo organizacional e da
criatividade colaborativa, estimulando o engrandecimento de equipes no desenvolvimento de
projetos. Além disso, possibilitar a reflexdo para a insercdo de profissionais das areas de
humanas e sociais aplicadas, habeis nesses atributos, que estejam interessados em atuar no
mercado de TI. Por fim, viabilizar recursos e conceitos que possibilitem a valorizacdo da
produtividade de empresas e startups, por meio da qualificagio comunicacional e criativa
aplicadas no desenvolvimento de projetos, resultando em produtos superiores e vencendo 0s

desafios naturais do mercado.
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1.3 Questao da pesquisa

Exposta a descri¢do da problematica, define-se, assim, uma questdo de investigacdo

como meio de nortear o processo de pesquisa. Estabelece-se desse modo a seguinte pergunta:

De que modo € praticavel e com quais competéncias o analista de negdcios, com
perfil comunicador criativo, pode contribuir positivamente na concep¢do de melhores

projetos digitais?

1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo Geral:

Caracterizar, por meio de um modelo de competéncias, o0 comportamento do
profissional Analista de Negdcios, de perfil comunicador criativo, como um agente

impulsionador de ideias na concepcdo de projetos digitais.

1.4.2 Objetivos Especificos:

Investigar a ampla abrangéncia na conceituacdo do profissional analista de negocios,

avaliando caracteristicas conciliantes com as habilidades comunicacionais e criativas.

e Analisar o processo criativo Lean Inception, observando as potencialidades do

membro “analista de negocios” como propenso agente impulsionador de ideias.

e Estabelecer um modelo de competéncias, a partir da analise da revisdo da literatura,
para o profissional analista de negdcios, habil na comunicabilidade, instigador da

criatividade coletiva, e conhecedor das dinamicas de mercados.

e Investigar as perspectivas de lideres de projeto e do mercado, acerca dos desafios
criativos enfrentados por suas equipes, estabelecendo comparativo e validagdo com o

modelo de competéncias proposto neste estudo.

1.5 Interdisciplinaridade

Esta pesquisa apresenta natureza interdisciplinar em consonancia com o0s objetivos do
Programa de Pos-graduacdo em Computacdo, Comunicacao e Artes da UFPB, que designa,

como enfoque de trabalhos, dentre outros, as tematicas que intersecionam entre 0s campos
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da tecnologia, inovacéo, sociedade e comunicacdo, sobretudo no paralelo entre as areas do
conhecimento da Comunicacdo Social e das Ciéncias da Computacdo (PPGCCA, 2019).

Dessa forma, se faz presente nesta dissertacdo uma investigacdo sobre a
caracterizacdo de um profissional, o analista de negocios, que é primordialmente formado
para atuar no contexto do mercado da tecnologia da informacé&o. Acrescenta-se ao fato, que
essa perspectiva de estudo € desenvolvida intrinsecamente a partir de conceitos-chave da
Comunicacdo Social — como o préprio nome identifica — a comunicacéo e a criatividade
organizacional, e em um cenario que envolve a inovacao tecnologica, como descrito sobre a

metodologia de Lean Inception.

Portanto, os nucleos objetivos principais desta investigacao e sua dindmica promovem
uma sinergia que fomenta e fortalece o vinculo préspero e benéfico entre a computacgéo e a

comunicacdo social, participando assim de uma tendéncia real no mundo.

1.6 Estrutura da dissertagdo

Além deste capitulo introdutorio, esta pesquisa segue organizada com a seguinte
estrutura: no segundo capitulo é apresentado uma revisdo da literatura, abordando teorias e 0
estado da arte de tematicas como as startups e o empreendedorismo contemporaneo; o
processo de concepcdo de ideias na criatividade organizacional e no brainstorming; a
definicdo de metodologias ageis e 0 Lean Inception; a compreensdo sobre o profissional

analista de negdcios e, finalmente, a comunicacdo organizacional.

No terceiro capitulo é detalhado o processo metodoldgico executado por este trabalho,
como a classificacdo de pesquisa, o planejamento empregado de Metodo Misto e
configuracdes das abordagens qualitativa e quantitativa.

Para o quarto capitulo apresentam-se os resultados obtidos com a analise da revisdo
da literatura, com a constituicdo do modelo de competéncias do analista de negdcios
comunicador criativo; e a analise do levantamento por survey, expondo as perspectivas dos

lideres de projeto.

No quinto capitulo sdo descritos alguns trabalhos relacionados com a tematica desta
pesquisa, identificados durante o processo de revisdo da literatura, conferindo pontos de

semelhancas e diferenciais com esta dissertacéo.
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No sexto e Gltimo capitulo ocorrem as consideragdes finais, expondo um panorama
sintese da pesquisa e seus resultados, além de apontar as principais contribuicfes reais
desencadeadas com esta investigacdo cientifica e novas perspectivas de desdobramentos da

tematica para trabalhos futuros.
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2 REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo, discute-se o universo que compde a atuacdo do analista de negocios,
reunindo diversos temas, dentre abordagens e referéncias primordiais, que contribuam para
a perspectiva da compreensdo e da construcao do ponto de vista desta pesquisa. Nos proximos
topicos serdo apresentados assuntos como: o contexto das startups e o empreendedorismo; a
geracgdo de ideias e o processo de Lean Inception; a conceituacdo do analista de negdcios; e

a importancia do perfil comunicador no aperfeicoamento profissional.

A organizacdo deste conteido se deu a partir de uma revisdo de textos cientificos
relevantes, com o intuito de dar todo um embasamento as posteriores analise e interpretacdo

de dados, e de fundamentar a aquisicdo de novas interpretacdes tedricas.

2.1 Startups e 0 empreendedorismo contemporaneo

O atual cenario econémico global foi impulsionado, nas Gltimas décadas, pela eclosdo
dos modelos de neg6cios ambientados no contexto digital. Toda e qualquer atividade
produtiva, desde o mercado informal até os grandes conglomerados, pertencentes ou nao ao
universo online, foi direcionada a se mobilizar e a se dispor em uma postura ativa na internet
e nas redes sociais, como meio de se exibir, comunicar, divulgar e vender seus produtos
perante seus publicos. Atuar nesse sistema virtual foi uma condicdo de sobrevivéncia,
necessaria aos mercados produtores pela revolucdo digital. Assim, surgiu o
empreendedorismo contemporaneo, uma iniciativa que visa formar novos negdcios, muitas
vezes com quebra de padrées e formas, utilizando-se da inovacao e da descoberta tecnoldgica
como solucdo aos problemas e lacunas da sociedade. E é nessa concepcao que se desenvolveu

0 conceito de startup.

O termo startup, definido por Ries (2012), esta relacionado a uma instituicdo humana
projetada para oferecer um novo produto ou servigo em condigOes de extrema incerteza. Em
outras palavras, é uma empresa iniciante que tem por objetivo empreender em mercados onde
uma necessidade especifica do consumidor ainda € insolita. Blank (2013) reforca o conceito
ao afirmar que uma startup se projeta em um modelo de negdcios repetivel e escalavel, ou

seja, onde seu crescimento se baseia em receitas imediatas a uma estrutura de custos enxuta.

No contexto das startups, as ideias de negocio ainda sdo incipientes, com um campo
de atividade mercantil ainda hostil e desconhecido, e por isso, seu plano de negdécio e de

atuacdo deve ser tratado inicialmente como uma hipotese. Assim, para se auferir 0 sucesso



almejado do empreendimento, os idealizadores devem ter como premissas: a experimentacao
e testes de produtos e funcionalidades; o constante feedback de resultados; e a ciclica
ressignificacdo dos propositos de negdcio; acbes estas extraidas do contato direto com
potenciais clientes (RIES, 2012; BLANK, 2013).

E nessa nova perspectiva de empreendedorismo, de validar suposicdes de negécios
com o minimo de custos possiveis, e a um tempo habil, que despontou o Manifesto Agil e
suas metodologias. O método agil originalmente surgiu de uma proposta de atualizagdo os
principios do desenvolvimento de software. Nele, promove-se e dissemina-se quatro grandes
valores: “os individuos e suas interagdes acima de procedimentos e ferramentas; o
funcionamento do software acima de documentacédo abrangente; a colaboragéo com o cliente

acima da negociacdo e contrato; responder a mudancas mais que seguir um plano”

(MANIFESTO, 2001, n.p).

Dessa forma, o intuito do manifesto é corresponder devidamente um projeto as
expectativas para o foco no cliente, na agilidade, na desenvoltura para mudancas, e com uma
equipe de formacao multidisciplinar qualificada. Nesse raciocinio, percebe-se que também é
possivel a aplicacdo desses valores no contexto de uma organizacao. Processos e pessoas de
uma organizacao estdo a todo momento suscetiveis as conjunturas de mudancas e adaptacdes,
quase sempre com curtissimos prazos e com projetos cada vez mais audaciosos. Portanto,
metodologias ageis podem permitir as empresas um gerenciamento mais eficiente do
desenvolvimento de um produto ou servico, permeado por uma melhor sinergia na

produtividade dos membros de uma equipe.

O préprio conceito de inovacdo exige a versatilidade como caracteristica relevante no
processo de desenvolvimento de projetos. Sendo assim, meétodos &geis tém todo um
arcabouco de recursos para uma operacionalizagdo flexivel, com alinhamento entre os
participantes, para proverem resolucdo de problemas, reducdo de riscos e qualidade no

produto final.

Mundim (2002) define métodos ageis como uma forma de concentrar as aten¢fes na
entrega constante do produto e em sintonia com as interaces entre os individuos. Nesse
modelo, a fase inicial de planejamento é dinamizada, com conclusdes minimas em cada
diretiva, em oposicéao a longa duracdo até o fechamento total do projeto. Dentre o vasto leque

de métodos destacam-se no mercado alguns como Scrum, Lean, Kanban e Smart.
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E com essas caracteristicas, portanto, que se comporta 0 empreendedorismo atual,
movida, sobretudo, pelo estilo startup de gerenciamento. Apesar da sua grande expansdo e
presenca no mundo dos negocios, nem todo empreendimento inicial é definido como tal, mas
seus notaveis atributos de inovacdo, agilidade e solucdes centradas no usuario marcam

definitivamente esta era econémica.

2.2 ldeacdo e a criatividade organizacional

A geracdo de ideias esta no cerne do desenvolvimento tecnologico evolutivo humano.
Em qualquer ato de criacdo e de planejamento para uma iniciativa; ou pela busca para
elucidacdo de uma questdo, ddvida ou enigma formulam-se ideias como um elemento
propulsor da concepgdo, do feito idealizado ao concreto. Esse comportamento, definido por
meio do encadeamento do pensamento e do raciocinio, vinculados a conhecimentos prévios

para a conjectura de proposicoes, decorre do processo chamado criatividade.

Diversas sdo as perspectivas e correntes em torno da definicdo da criatividade.
Algumas abordam-na com uma vertente direcionada a conviccao social, como Vernon (1989)
que descreve a criatividade como resultado da relevancia e aceitacdo atribuidos pela
sociedade aquela criacdo. Esse conceito, portanto, reflete a concepcéo de valores associados
as teorias cientificas e composicdes estéticas.

Outro ponto de vista é a da originalidade. Martinez (1999) apresenta a criatividade
como a capacidade do individuo de criar algo novo, de forma consciente e atitude intencional
em seu proposito. Ha ainda a perspectiva da inovacéo, descrita por Makel e Plucker (2010)
como a maneira criativa pela qual os individuos resolvem seus problemas. Ocorre que, nessa
condicdo, “a inovagdo ¢ a aplicagdo pratica da criatividade, ou seja, uma ideia resultante de
um processo criativo que sé passara a ser considerada inovadora caso seja realmente aplicada,
do contrario, sera apenas uma invenc¢ao” (PERES; DRIGO, 2014, p. 18).

Por esse motivo, atualmente, a criatividade tem se demonstrado um genuino recurso
estrategico para qualquer pais, capaz de fomentar e dinamizar todos os setores produtivos da
economia. Com isso, as empresas buscam novas formas laborais de produgéo, redefinindo
as gestdes nas unidades de negdcios, e incentivando novos habitos e comportamentos entre
seus funcionarios. Surge a cultura da criatividade coletiva, por meio do qual os colaboradores
de uma organizacdo sdo percebidos como agentes de elucidacdo, aptos a resolucdo de

problemas e demandas, revelando novas oportunidades, produtos e servicos aos negocios. E



o0 espelho de uma empresa inovadora. Essa cultura € denominada criatividade organizacional,
e € qualificada como o conjunto de préticas, comportamentos e habitos adotados pelas
gestbes empresariais, como forma de estimulo ao espirito inovador dos seus colaboradores
(ALENCAR, 1996).

Florida (2011) relata que, para isso, 0s gestores devem diagnosticar aspectos
promissores nas organizacbes como forma de detectar as melhores praticas de cultura
criativa, e assim, obter os melhores resultados. Assim demonstra a tese de Panizzon (2016),
gue comprovou a presenca da criatividade organizacional como um dos comportamentos
essenciais as empresas inovadoras. Sua investigacdo apontou que, quanto maior o
desempenho no processo de desenvolvimento e langamento de novos produtos no mercado,
maiores também sdo os niveis de investimento, incentivo e de boas praticas criativas das

organizagOes aos seus colaboradores.

Para Amabile (1998), o estimulo a criatividade colaborativa sofre uma forte influéncia
do clima organizacional e 0 modo de produtividade exigido. Ela seria formada a partir de trés
elementos: a especialidade, a motivacdo e o pensamento criativo. A especialidade refere-se
ao conhecimento prévio intrinseco de cada individuo na sua atuacédo laboral. Ou seja, do que

ele domina, entende e conhece, fruto da sua experiéncia e formacao intelectual.

O pensamento criativo é forma como o individuo compreende e raciocina no
desenvolvimento de tarefas e na solucdo de problemas. E a maneira como se gera ideias a
partir de elementos basicos e situacdes existentes isoladamente. Por fim, a motivacao, que é
resultante tanto do encorajamento proprio (uma inspiracdo nata, particular do individuo),
como do estimulo sistémico, ambiental, exterior ao ser. O balanceamento desses fatores, por
parte dos gestores, podera resultar em efeitos positivos a capacidade criativa dos membros

de uma equipe (ver Figura 1).
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Figura 1- Diagrama dos trés elementos da criatividade.

Especialidade

Criatividade

Fonte: AMABILE (1998).

Bruno-Faria e Alencar (1996) alertam que algumas dessas regulacdes gestoras podem
tanto contribuir como prejudicar o preparo do ambiente criativo. Habitos positivos
caracterizam-se como sendo: comunicacdo saudavel interpessoal e entre estruturas
hierarquicas; liberdade e autonomia; encorajamento produtivo; trabalho animador,
auspicioso e desafiante; treinamento; e procedimentos administrativos, como ambiente
fisico, recursos materiais e salario. Negativamente, além do antagonismo das caracteristicas
anteriores tem-se: pressdo por metas inflexiveis; alta carga laboral;, produtividade em
detrimento da qualidade; e influéncia desarmoniosa e favorecimentos desigual entre 0s

participantes.

Puccio e Cabra (2010) compreendem que ndo sdo propriamente as organizagdes que
reagem e se adaptam as novas conjecturas, mas sim, seu corpo colaborativo, que por meio da
interacdo e do esforgo conjunto, elaboram sugestdes e agdes de readaptacdo. Nessa reacdo

coletiva, a criatividade € a esséncia de todo o processo.

Os gestores tém percebido a relevancia e o potencial que cada um dos seus membros
pode oferecer criativamente a companhia. Desse modo, novos métodos de préatica criativa
vém sendo estudados e desenvolvidos com o objetivo de dispor a organizagdo, uma gama de
ferramentas adequada ao seu contexto. Essas ferramentas sdo formadas por técnicas de
desenvolvimento criativo que se diferem do pensamento comum, tradicional, ao contribuir
com novos modos de reflexéo, resultando em associagdes de ideias inovadoras. Inclusive, a
propria técnica tem o alcance de operar tanto na identificacdo do problema como em apontar
caminhos para a solucdo (CLEGG; BIRCH, 2000).
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Diversos sdo os modos de estimulo & criatividade, no entanto, é possivel elencar
alguns dos mais comuns componentes desses processos. O primeiro deles é o alicerce
fundamental para qualquer pratica criativa exitosa e benéfica a organizacédo: o pensamento
divergente. Desenvolvé-la contribui para o surgimento de novas possibilidades originais e
inovadoras, permitindo experiéncias inusitadas e incomuns. Sem o pensamento divergente,
0s processos estdo fadados a repetir resultados anteriores, que poderdo reproduzir o erro (se
existiu) ou o comum (KING; SCHLICKSUPP, 1999).

Em sequéncia, tem-se 0 ambiente organizacional, o espaco de cultivo criativo que
climatiza o fluxo de sinapses para o raciocinio e desenvolvimento de boas ideias. Ele deve
reconfortante, despreocupado, agradavel e acolhedor. Deve estar apto a receber ideias sem
criticas, admitindo flexibilidade de pensamento e liberdade para a expressao social. O grupo
de trabalho deve ainda promover a performance mental, permitindo o intercambio de
informacdes e o amalgama de conhecimentos, assim, potencializando o desempenho

coletivo.

Por fim, o jogo, que nada mais € do que o préprio dinamismo do grupo. O ato de se
engajar, de interagir, que permite a integracao dos participantes e fomenta a sinergia de nogéao
e entendimento, reagrupando novos arranjos de reflex&o. Por meio das dimensdes cognitivas
e afetivas, estimulam o imaginario e o simbolico revelando transformagdes mentais. E nela
que os individuos conseguem externalizar suas ideias, que em outras ocasides, ndo teriam a
mesma coragem (KING; SCHLICKSUPP, 1999; MAINEMELIS; RONSON, 2006).

2.2.1 O brainstorming

Existem variadas metodologias e processos com o objetivo de desenvolver a ideacéo,
ou seja, 0 ato de idear, de formar o encadeamento de ideias. Cada um na sua melhor pratica
da construcdo do raciocinio, e da interacdo e troca de possibilidades. No entanto, hd um
método que se faz presente em todas as demais, como um elemento comum ou fundamental
para o desenvolvimento delas: o brainstorming. N&do somente isso, 0 brainstorming € uma
ferramenta generalista de ampla aplicacdo, permitindo, inclusive, que seu uso ocorra nas mais

diversas situacdes e contextos que necessitem de algum tipo de ideagéo (ISAKEN, 1998).

A técnica tem como pressuposto a utilizacdo da diversidade de pensamentos e
experiéncias como fatores que desencadeiam a geracdo de ideias. O dialogo nela contido

potencializa a criatividade, pois, através da interacdo social ocorrem o intercdmbio de
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conhecimento, revendo antigos conceitos e redefinindo novos paradigmas (GURTEEN,
1998). Com ela, espera-se 0 maior nimero de proposi¢cGes possiveis que levem a um
resultado comum a ser aplicado para a solucdo do problema. Todas as ideias sdo consideradas
legitimas, até mesmo as mais inconsistentes podem vir a ser férteis. Assim, o brainstorming

molda a ideagdo como uma prética livre do julgamento de ideias.

Seu advento ocorreu a partir do publicitario Alex Osborn, que percebeu que as
reunides convencionais inibiam o comportamento dos participantes, impedindo a clareza de
ideias e de resultados promissores, ao final das sessdes. Com isso, propde uma nova operacao

mental e uma nova forma de pensar, apelidada de “tempestade de ideias”, com o intuito de

desprender a mente da l6gica predominante (BOUILLERCE; CARRE, 2004).

Sd0 4 os principios fundamentais de Osborn para uma efetiva realizacdo do
brainstorming, segundo Bouillerce e Carré (2004): a) Auséncia de criticas: o
desenvolvimento de ideias deve ser livre para expressao, e todas as proposic¢des serdo validas;
b) Quantidade: o foco é na quantidade e ndo na qualidade. Uma maior quantidade representa
uma probabilidade maior de éxito a inovacao; ¢) Reacdo em cadeia: a reflexdo dos outros
acerca das ideias propostas deve favorecer para a evolucdo do pensar; d) Mutacdo e
combinacéo: sugestdes e contribui¢des adicionais de ideias promovem a formacéo de novos

elementos construtores ao processo.

A técnica de brainstorming tradicional é constituida por duas fases, sendo a primeira
denominada “geracdo de ideias”, e em seguida, a “avaliacdo de ideias”. Na primeira fase,
inicia-se com a preparacdo do grupo, constituindo uma equipe participante multidisciplinar,
elegendo um facilitador e divulgando as regras necessarias para a dindmica. Em seguida,
tem-se 0s objetivos do brainstorming, com a exposi¢éo nitida e permanente dos problemas a
serem atingidos. Concluindo a primeira fase, ha a geragdo de ideias propriamente dita, que
da mesma forma que a etapa anterior, deve ser registrada e exposta a todos para o

encadeamento do pensar.

Na ultima fase, a avaliacdo de ideias, ocorre a selecdo e a definicdo das melhores
concepcoes, contendo uma reflexdo e debate para o desfecho conclusivo e, finalmente, a
consolidacédo das ideias produzidas (MORGAN, 1993).

O desenvolvimento da técnica de brainstorming € recomendado para a pratica de
sessOes em grupo, exatamente por sua relevancia colaborativa e estratégica para a ampliacéo

de resultados. Porém, sua pratica também é possivel individualmente, o qué por um lado,
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poderd produzir uma maior exploracdo de ideias pelo individuo (j& que o nivel de inibigdo
seréd zero). No entanto, serd menos eficiente, pois de forma grupal a sinergia e o conhecimento

prévio é muito maior, com melhor probabilidade de sucesso a solugéo.

Deve-se destacar também que, no brainstorming em grupo, as ideias produzidas pelos
membros ndo permitem direito autoral individual, pois a emissdo de uma proposicao teve

como proposito a construcdo coletiva de uma solugdo (KING; SCHLICKSUPP, 1999).

O brainstorming se tornou, assim, o processo modelo para concepcao de ideias, sendo
de grande aplicagdo no mundo dos negdcios. Sua caracteristica colaborativa e voltada para a
pratica coletiva, inspira o desenvolvimento de diversas outras metodologias especificas para
cada &rea de abordagem.

2.3 A metodologia Lean Inception

Lean Inception € 0 nome dado a uma das varias metodologias &geis criadas com o
proposito de dinamizar e humanizar o processo de desenvolvimento de produtos e servicos.
Nesse caso em especifico, a Lean Inception foi concebida para atuar exclusivamente durante
a fase inicial de um projeto produtivo — a concepg¢do do plano e geracdo de ideias - e tem
como objetivo final o estabelecimento do MVP (Minimum Viable Product), ou produto

minimo viavel.

Para a real compreensao do seu conceito, 0 entendimento de alguns pontos centrais é
fundamental para a clareza dessa metodologia. Sua denominagéo “inception” ¢ oriunda da
fase inicial presente em todo processo de engenharia de software, onde se elabora a visdo
global do sistema e suas finalidades, o levantamento de requisitos e 0s casos de uso de alto
nivel; o plano de desenvolvimento do produto; e algumas vezes, a implementacdo de
prototipos e testes (WAZLAWICK, 2019).

Ja o termo “lean” vem da metodologia “Lean Startup”, criada por Eric Ries, que
argumenta a pratica de prototipagem rapida, a partir do feedback dos clientes, para validacéo
de suposicdes de mercado; e atrelada ao gerenciamento enxuto — procedente do pensamento
de producéo japonesa — como forma de eliminar o desperdicio e reduzir custos. Além disso,
0 MVP, na abrangéncia do empreendedorismo e das startups, é a ferramenta com o qual se
pode validar a viabilidade um produto no mercado, por meio de um processo minimo de
esforco (RIES, 2012). Ou seja, cria-se 0 basico, que ja atenda uma demanda especifica,

alicercado em feedbacks, aprendizagens e correcGes constantes, para vislumbrar algo maior
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no futuro. O conceito de Lean Startup tem representado o espirito nato do empreendedorismo

das startups, contextualizado no ciclo aprender, construir e medir.

Finalmente entdo, é possivel compreender a esséncia da metodologia Lean Inception.
Idealizada por Paulo Caroli, Lean Inception é uma reunido ou workshop colaborativo, de
atividades sequenciais de no maximo 5 dias, com o intuito de alinhar ideias e definir objetivos
para um projeto especifico. Essa metodologia utiliza-se de técnicas de insight na conferéncia
de problemas e propostas de solu¢des, conhecidas como Design Thinking (DT), unida a uma
abordagem de Lean Startup. A perspectiva € que o ciclo de aprendizado do Lean Startup
(“aprender, construir, medir”’) se some a um ambiente de colaboragdo user-centric design
(“usuario, jornada, a¢do”), para a construgdo rapida de um backlog de produto eficiente e

estabelecimento do MVP (CAROLLI, 2018; ARAUJO, 2019).

A ideia central da Lean Inception é fornecer momentos unicos de interagdo entre os
membros do time e os stakeholders para definicdo dos conceitos elementares do
produto, suas funcionalidades, jornadas do usuario, escopo das entregas, roadmap
etc. Tudo em uma semana muito intensa onde a cada dia novas atividades séo
realizadas e documentadas. (DUARTE, 2020, n.p).

Uma das caracteristicas marcantes do processo de Lean Inception é seu carater
multidisciplinar colaborativo. Isso porque, abarcar o maior nimero possivel de pensadores,
dos mais diversos segmentos e especialidades, engajados com um tnico proposito de resolver
problemas, é a oportunidade de poder constituir um projeto solido, que inspire confianca e
que gere novas expectativas de ideias e inovacdes. E um ciclo que se inicia internamente na
organizacao, atraves de seus membros ativos e stakeholders, projetando produtos e servigos
cativantes, e que, consequentemente, alcanca o mesmo impacto de satisfacdo no publico
final. Caroli (2018) justifica esse fato ao se referir que, o artefato mais importante resultante
de uma Lean Inception “é o relacionamento entre as pessoas, pois uma equipe catalisada
dessa forma, onde-se é perceptivel a energia de um bom trabalho em grupo, favorecem a
times de sucesso” (CAROLI, 2018, n.p).

Portanto, uma equipe participante de uma sessdo Lean Inception é formada
basicamente por dois grupos: membros ativos, composto por todos aqueles focados na
condugdo do projeto, como o product owner, desenvolvedores, profissionais criativos,
analistas de negocio, gerente de projetos etc.; e os stakeholders, que sdo todos aqueles que
se beneficiam direta ou indiretamente do projeto, como usuarios, clientes, investidores e
backoffice. Ainda ha o individuo facilitador, muitas vezes scrum master da equipe, mas as

acOes deste ndo deve interferir nas atividades do processo.
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De acordo com Duarte (2020), o workshop de Lean Inception € constituido entdo com
um conjunto de atividades sequenciais, durante cinco dias. No primeiro dia, ¢é realizado o
kick-off, com a apresentacao da ideia do produto (Product Owner), bem como a apresentacao
de todos os membros do grupo exprimindo suas expectativas. Em seguida tem-se a visdo de
produto, formado pelo template: Para [cliente final], cujo [problema que precisa ser
resolvido], o [nome do produto] é um [categoria do produto] que [beneficios-chave, razdes

para compra-lo]. Diferente do [alternativa de mercado], nosso produto [diferenca-chave].

Finalmente, ocorrem os objetivos do produto por meio do “E-N&o E, Faz Ndo-Faz”:
em cada quadrante os membros discutem o que o produto é, o que ele ndo é, o que ele vai
fazer, e 0 que ele ndo vai fazer. Apds a criacdo das definicdes, o resultado € consolidado em

apenas uma versdo definitiva.

No segundo dia, realiza a construcdo das personas, onde se desenvolve o perfil do
consumidor-alvo do produto, suas caracteristicas, interesses e necessidades. Em seguida,
acontecem as descobertas das features, onde sdo descritas as intera¢cbes do usuario com o
produto e a capacidade de operacdo do sistema. As descri¢des das features devem ser simples
e sem entrar em detalhes técnicos. Essas descobertas ocorrem através de dindmicas, como
brainstorming, entrevistas com usuarios-chave etc. O Lean Inception sugere uso de uma
matriz onde cada coluna é algo que o sistema faz e cada linha € uma persona. O cruzamento

das personas com o que o produto faz deve induzir as features necessarias.

No terceiro dia, tem-se a revisao técnica, UX e negécios, onde ocorre o nivelamento
entre as features por aspectos técnicos e de negdcio. A partir de uma votacdo por pontos,
estabelecem-se os valores em uma Matriz de Entendimento que determinara se a feature sera
incluida ou ndo no MVP. Logo ap0s, acontece a jornada dos usuarios, criando uma narrativa
para as personas com o intuito de vislumbrar agdes e ocorréncias de necessidade, contato,
uso e sentimentos dos usuérios com o produto. A disposi¢do das informagGes ocorre por um

quadro Kanban (antes, durante e depois).

No quarto dia, elabora-se o sequenciador de funcionalidades. Aqui define-se o escopo
do MVP, onde os times debatem e decidem quais features serdo implementadas primeiro,
considerando as jornadas mais importantes. O que sobrar ficara para as releases seguintes.
Em conclusdo, preenche-se o Canvas MVP, formado pelos campos: Visdo do MVP;
Resultados esperados; Métricas; Personas & Plataformas; Jornadas; Funcionalidades; e

Custo & Cronograma. Um unico MVP Canvas para cada release do roadmap.
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Esté concluido assim o objetivo final do workshop de Lean Inception: a construcéo e
definicdo do MVP. De posto dele, no ultimo dia realiza-se o showcase, que nada mais é do
que uma apresentacdo do MVP construido para conhecimento de todo o corpo de

stakeholders.

2.4 O profissional Analista de Negocios

De todos os profissionais descritos como participantes das sessdes de Lean Inception
— a saber os desenvolvedores, designers, gerentes de projetos e profissionais criativos; com
funcdes tradicionalmente bem delimitadas e reconhecidas — hd um em especifico, que é
crucial a todo o bom desempenho do planejamento, mas que ainda ndo é claramente bem

definido: o analista de negocios.

De forma generalista e demasiadamente abrangente, o analista de negécios é aquele
profissional que investiga o contexto de uma organizacao, acerca de sua atuagao e propositos,
com viés a identificar oportunidades e riscos, quantificar e valorizar relagdes custos-
beneficios e projetar progndsticos. E compreender o cenario atual, estabelecer o cenario

futuro, e estipular acdes para atingir as proposi¢oes.

Devido a essa amplitude de definicdo e prética, o analista de negdcios é adotado com
um profissional polivalente, onde se é possivel empregar suas funcdes e objetivos em uma
vasta gama de operaces, e em distintos mercados. Por esse motivo, é possivel encontra-lo

desde um banco até um hospital, sob uma larga margem de discrepancia.

De acordo com a International Institute of Business Analysis (IIBA), associacao
profissional com objetivo de apoiar e promover a disciplina de analise de negdcios, o analista
de negocios tem como proposito legal de atuar como um elo de conexdo entre as partes
interessadas, com o intuito de compreender a estrutura, as politicas e operagdes de uma
organizacdo e apresentar solucBes que permitam & organizacdo atingir seus objetivos
(LAGUNA, 2011).

A publicagdo “Guia BABOK 3.0” (Business Analysis Body of Knowledge), um
conjunto com as melhores praticas em analise de negécios, difundido pela IIBA, descreve
este &mbito como métodos que permitem mudancas no contexto organizacional, definindo
necessidades e recomendando solucgdes que agreguem valor as partes interessadas. O analista
de negdcios ndo € necessariamente um cargo ou fungéo tipica, mas sim, uma abordagem de

atividades que desempenha a analise de negocios. Posto isso, terminam por alcangar
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profissionais das &reas de desenvolvimento de sistemas, mercadoldgica, gestdo produtiva,
recursos humanos, dentre muitos outros. Consequentemente, as iniciativas do analista de
negocios reunirdo perspectivas como metodologias ageis, inteligéncia de negocios,

tecnologia da informacao e gestdo de processos (SANTOS, 2015).

Essa diversificagdo laboral provavelmente é proveniente das transmutacdes
organizacionais que decorrem da propria evolucdo da atividade econémica global. E o
surgimento de novos habitos, comportamentos e culturas, que levam a novos mercados
produtores e consumidores, que levam as novas demandas de producéo, e que criam distintos
perfis de emprego. Foi exatamente esse paradigma, por exemplo, que ocorreu na area da
tecnologia da informagao.

Ante ent&o, os desenvolvedores de sistemas s6 necessitavam de conhecimento técnico
de hardware e software para desempenharem adequadamente suas atribui¢cbes. Na medida
em que a tecnologia da informacdo passou a ser referendada como uma ferramenta
estratégica, para se atingir as metas do planejamento corporativo, de modo a impulsionar os
negocios das organizacdes, foi compelido aos desenvolvedores a necessidade de se ter a
compreensdo dos devidos processos organizacionais, para a conquista da vantagem

competitiva por meio da melhoria tecnoldgica (SAVIANI, 1998).

Assim, surge o papel do analista de negdcios dentro de uma abordagem da tecnologia
da informacdo. De posse do entendimento técnico em TI, aliado ao conhecimento nos
processos de negdcio e relacionamento com stakeholders, ele serd capaz de intermediar a
gestdo da informacdo entre os diversos publicos internos, identificando problemas,
apontando solugdes. Afirma Mark P. McDonald, “analistas, portanto, sdo muitas vezes vistos
como as principais fontes de conhecimento de Tl na organizacao e tipicamente deveréo ter
habilidades sociais e de comunicagdo” (FITZGERALD, 2012, n.p).

E possivel concluir que, este analista de negdcios, em especifico, é capaz de conceber,
através de determinadas habilidades e praticas, além do seu conhecimento nato em TI, uma
integratividade organizacional extremamente necessaria em tempos de intensa competicao
de mercado. Através de sua visdo global corporativa, sera possivel propiciar vinculo

harmonioso de entendimento e colaboracdo entre unidades tradicionalmente destoantes.

Chen, Chiang, & Storey (2012) definem bem o contexto ao declarar que as técnicas,
praticas e metodologias do analista de negocios ajudam a uma empresa a entender melhor

seu mercado e tomar decisdes de negdcios oportunas. Compartilha da mesma elucidacgéo a
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IBM (2011) ao declarar que a analise de negdcios é o recurso mais adotado para gerar maior
competitividade entre as organizagoes.

Embora a representacao do analista de negdcios tenha surgido ha quase 20 anos, uma
definicdo dogmatica do perfil inexiste, sendo, portanto, ainda bastante discutida entre os
especialistas. Como muitas organizag¢fes iniciaram a analise de negdcios a partir do
aprimoramento estratégico das unidades de tecnologia da informacéo, tornou-se trivial a
proximidade do analista de negocios com esta area. Embora, o inverso também seja

frequente.

Muitos desses profissionais ttm uma vasta experiéncia de mercado, mas um
entendimento limitado de TI e de como os sistemas séo desenvolvidos. Nesses casos, 0S
analistas de negdcios trabalham em estreita colaboracdo com os desenvolvedores, e possuem,
como parte essencial de sua funcdo, a especificacdo dos requisitos do sistema (PAUL,
CADLE, YEATES, 2014).

O IIBA (2006) define seis areas de conhecimento como padrées profissionais para 0s
atuantes no campo da analise de negocios: Andlise corporativa; Planejamento e
monitoramento da analise de negdcios; Elicitacdo de requisitos; Comunicacao de requisitos;

Anaélise e documentacdo de requisitos; e Avaliacdo e validacdo da solucao.

E perceptivel a harmonizacdo do perfil do analista de neg6cios com a natureza da
tecnologia da informacédo e a gestdo organizacional. O proprio 1IBA descreve a operacao de
requisitos como uma pratica fundamental a analise de negdcios, pois serve como base para a
solucdo das necessidades da empresa (I11BA, 2006). Ayoma, Nakatani e Saito [et al] (2010)
ainda reforcam a proposicao, no sentido inverso, quando declaram que, encontram-se no
escopo da engenharia de requisitos: os analistas de requisitos, analistas de negdcios e

analistas de produtos, perfis muitas vezes desempenhados pelo profissional do marketing.

No Brasil, a abrangéncia do oficio do analista de negdcios ocorre, ndo de forma
destoante ao praticado no mercado internacional, mas sim, um pouco mais ampliada ou
levemente distinta. 1sso se deve a uma atualizacdo da Classificacdo Brasileira de Ocupacfes
(CBO), do Ministério do Trabalho, ocorrida em 2013. Na ocasido, o International Institute of
Business Analysis - Capitulo Brasil foi convidado a contribuir nas discussdes que tratam
sobre o analista de negocios, para definir as atividades de suas atribui¢cdes. O resultado final
descreveu a profissdo de AN como pertencente a familia ocupacional 1423, denominada

“Gerentes de comercializagdo, marketing e comunicacdo” (LAGUNA, 2013).
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Em suma, conclusivamente, o analista de negdcios vai se fundamentar na abordagem
do funcionamento estrutural do mercado, comércio e da negociacdo, contudo, tendo como
enfoque as atividades de TI, exatamente por ser ela um recurso que provém solucdes aos

objetivos das organizaces.

2.5 A comunicagéo organizacional

Muito se fala nos atributos da inovacéo, versatilidade, dinamismo, do foco no usuério,
da transformacéo, e da eficiéncia como caracteristicas inerentes ao contexto das startups, da
revolugdo digital e da filosofia &gil. Ambas as qualidades sdo fundamentais, se
complementam e estdo presentes em cada etapa dos processos de assimilacdo criativa. No
entanto, ha uma propriedade - um ponto central - que muitas vezes se passa alheio aos anseios
e aspiracOes profissionais dos individuos, sobretudo no campo da tecnologia da informacéo,

que é o postergado atributo da comunicacéo.

Entende-se por comunicagdo, tanto as estratégias de comunicacdo organizacional,
compostas por politicas que ajustam o fluxo de informacgdes nas empresas, como a
comunicacdo pessoal, caracterizada pelas qualidades ou habilidades nas formas de expressao

e no dialogo interpessoal.

E dessa forma, como aponta Guimardes e Mattos (2005), é habitual que o0s
profissionais de T evitem ao maximo um contato mais préximo, verbal e presencial com os
demais membros, restringindo assim suas breves comunicacfes cada vez mais aos meios
digitais. Os autores questionam a qudo benéfica é essa pratica a produtividade e ao
dinamismo de uma equipe, pois, um simples erro de digitacdo, neste fragil processo de

comunicacéo, pode por em risco todo um longo caminho de desenvolvimento de um projeto.

Sobre esse risco, DeMarco e Lister (1999) ja descreviam que o problema de um
insucesso no desenvolvimento de um produto pode nédo ser causa de erros tecnoldgicos, mas
de uma simples incapacidade para um didlogo efetivo entre os membros participantes. Eles
relatam que muitas vezes esse cenario € ocasionado por modelos de produgdo ainda em
costume, onde os profissionais de Tl sdo vistos como o terceiro componente eletronico,
chamado de peopleware (agregado aos hardwares e softwares). A solugdo contra esse
antiquado padrdo comportamental da T1 é de natureza social, contemplada em uma interacéo
mais humana e em um sistema de comunicacdo encadeada para toda a organizacao
(GUIMARAES; MATTOS, 2005; DEMARCO; LISTER, 1999).



Arantes (1998) reforca que a comunicagdo € o sustentaculo das organizagdes, que por
meio dela, quando efetivamente bem aplicada, permitira a cada colaborador a incumbéncia

necessaria, e de forma integrada, para se atingir os objetivos almejados pela organizacéo.

A comunicaggo ¢ fundamental & ago individual e ao esforco conjunto. E o sistema
nervoso da lideranga, trabalho em equipe, cooperacéo e controle. Ela determina a
qualidade dos relacionamentos, os niveis de satisfacdo e medida do nosso sucesso
ou fracasso. Sua ruptura é uma das principais causas de discordia e conflito, mas
sendo ela comunicacdo é o veiculo fundamental para resolver as dificuldades
(KEELLING, 2008, p. 229).

O modelo cléssico da teoria da comunicagao contém como elementos basicos para o
processo: 0 emissor, receptor, mensagem, canal, codificacdo e feedback (SHANNON;
WEAVER, 1949). O Project Management Institute - PMI (2004) declara que o emissor € 0
elemento responsavel por tornar a mensagem composta por informacdes claras, coerentes e
completas. No entanto, a eficiéncia total da comunicacdo s6 se daré se o receptor receber a
mensagem na integra e na compreensdo exata esperada pelo emissor. Qualquer ruido de
comunicacdo, seja por falha de transmissédo, inconsisténcia de contetido ou desentendimento
do elemento acarretara consequéncias imprevisiveis e até mesmo comprometedoras. Na

prética, esse mesmo esquema fideliza com o contexto real da comunicagdo organizacional.

“A comunicagdo ndo ¢ mais descrita como transmissdo de mensagens ou
conhecimento, mas como uma atividade pratica que tem como resultado a formacdo de
relacionamento”, define Taylor (2005, p. 215) ao caracterizar que as organizagdes Sao
entidades emissoras de informacdo, tanto para seu publico interno como o externo, e da
mesma maneira ndo estdo imunes aos ruidos e interpretacdes comuns do processo, sejam elas

intencionais ou nao.

Por isso, 0 objetivo no planejamento comunicacional corporativo deve considerar
uma abordagem mais interpretativa e critica, tendo como base a misséo e valores da entidade
e 0 ambiente social interno e externo a qual se esta inserida. Kunsch (2014) destaca que €é
primordial um olhar holistico e abrangente das organizagdes para com suas comunicagoes,
que seja de uma filosofia integrada e ndo fragmentada, com destaque para duas areas
fundamentais na lideranca: as relagdes publicas e o marketing. Respectivamente, a primeira,
pela esséncia tedrica de comunicacdo institucional (interna), e o segundo, por sua viséo de

negocios e de mercado (externo).

Se ndo houver coeréncia por parte dos discursos institucionais e se ndo houver
verdade naquele seu certificado de sustentabilidade ou naquele seu balanco social,
isso € passivel de ser colocado em xeque e ir parar nas redes sociais. As pressdes
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vém de fora — da sociedade, da legislacdo etc. As empresas ndo mudam porque
guerem, mas por causa das pressdes sociais e do mercado (KUNSCH, 2014, p. 46).

Kunsch (2014) ainda alerta que, apesar de todo o discurso enaltecendo os valores da
comunicacgdo social dentro das organizages, no cotidiano delas hd uma prevaléncia desigual
da comunicagéo pela dimenséo instrumental sobre a dimensdo humana, e isso representa um
risco ao éxito da estratégia. A dimensao instrumental representa todo o aparato técnico,
funcional e processual que viabiliza a transmissdo de informacgoes e a disseminacdo dos

valores para o pleno funcionamento da organizagao.

J& a dimensdo humana, segundo Kunsch (2014), apesar de ser considerada o nivel
mais relevante e saudavel para a organizacdo, é veemente menosprezada, inclusive na
literatura especializada. Kunsch (2014, p. 49) a caracteriza como “meio fundamental para
que os individuos possam estabelecer relagdes com outras pessoas” e cita o conceito de
Tamayo (2005, p. 169) ao concluir que as “organizagdes constituem o lugar privilegiado onde
se desenvolve a identidade profissional do trabalhador e o0 ambiente social onde a pessoa se
realiza do ponto de vista pessoal, social e profissional”. Assim, ela recorda que a
comunicacdo se da primeiramente no nivel intrapessoal e subjetivo, por meio do universo
cognitivo de cada individuo, que dara as mensagens uma propria interpretacao e significado,

ao seu modo, por seu contexto.

Do mesmo ponto de vista concorda Kreps (1995, p. 28), que valoriza a dimensao

humana nos alicerces do ambiente organizacional favoravel:

“E o processo que permite aos membros da organizagio trabalhar juntos, cooperar e
interpretar as necessidades e as atividades sempre mutantes da organizacao. [...] Os
membros da organizacdo devem ser capazes de reconhecer e interpretar a grande
variedade de mensagens disponiveis, para que lhes permitam responder de maneira
apropriada a distintas pessoas e situacdes. N&do pode existir sem comunicar-se. A
comunicacdo é uma realidade inevitavel de pertinéncia a uma organizacao e da vida
em geral.”

Kunsch (2006) apresenta conclusivamente que o nicleo dessa circunstancia é o
didlogo interpessoal, determinada pela pratica da interacdo social, a conversa habitual, que
constréi o intercambio de informacéo verbal e ndo-verbal entre participantes, dispostos, em

geral, por uma situacéo face a face.

Um estudo do Institute for Business Value (IBV), promovido pela IBM Study,
concluiu que até 2023, 120 milhdes de profissionais das 10 maiores economias globais serdo

impactados, no mercado de trabalho, pelas implementacdes das tecnologias de inteligéncia



artificial e automacdo, que provavelmente poderdo substitui-los. O mesmo estudo aponta que
essa forca de trabalho precisard de recapacitagdo profissional, e o motivo ndo é

desqualificacdo técnica, mas sim, novas habilidades comportamentais (IBM, 2019).

Essas habilidades séo conhecidas no campo dos recursos humanos como soft skills, e
representam competéncias associadas as aptiddes emocionais conhecidas como “inteligéncia
emocional”. Em regra, sdo dificeis de serem mensuradas, pois, ¢ produto de toda uma vida
experimentada por um individuo, registrada na sua construgdo psicossocial, ou por sua
prépria caracteristica inata. A Forbes (2017) elenca seis soft skills mais requisitadas no
mercado como sendo a comunicacdo eficaz; o pensamento criativo; a resiliéncia; empatia;
lideranca e ética (SPAGNA, 2017). Tais aspectos estdo diretamente ligadas aos
comportamentos interpessoais, sobretudo a comunicacdo, e as empresas que a cultivarem

terdo um ambiente de trabalho mais flexivel, colaborativo e empatico.

De acordo com Holanda (2020), algumas técnicas aplicadas dentro da organizacdo
contribuem para o desenvolvimento de soft skills nos colaboradores, como o fomento ao
senso de colaboracdo na equipe, 0 incentivo a comunicacdo, a0 bom relacionamento

interpessoal, o estimulo ao reconhecimento de equipe, € a cultura do feedback.

Apesar de sua grande importancia e reconhecimento geral, na pratica, a comunicacao
demonstra ser uma caracteristica fragil, e causa das falhas no alinhamento entre a tecnologia
da informacdo, area de negdcios e a organizacao (ROSES; BRITO; CORREIO, 2014). Para
Greg Layok, diretor administrativo da West Monroe, as soft skills sdo importantes para as
pessoas de Tl porque elas tém barreiras maiores a superar. Allan Berkovit, diretor de Tl da
Markovsky & Co, reforca que sem elas as inovagdes, essenciais para alcangar os objetivos
das empresas, ficam severamente comprometidas (ZETLIN, 2019).

Fica claro, portanto, que as organizacGes tendem a ter muito mais dificuldade em
produzir os resultados almejados sem uma devida comunicacdo eficaz. E para uma
comunicacgdo eficaz, entende-se como aquela que ndo somente corresponde as estruturas
técnicas e processuais de alcance da informacdo, mas também, que de forma social
responsavel, do saber “falar e ouvir”, concebe e alimenta um ambiente de convivio e

colaboracéo, resultando em beneficio aos negocios.

37



38

3 METODOLOGIA

Neste capitulo, serd apresentado o delineamento metodoldgico desenvolvido para
essa pesquisa, com o qual sera possivel atingir os objetivos desse estudo. Para Gil (2002), o
delineamento estd ligado a organizacdo das etapas de pesquisa em sua forma mais
abrangente, envolvendo assim, a diagramacdo do modelo, a previsdo de anélise e a
interpretacdo da coleta de dados. Gil (2002) ainda declara que é possivel classificar as
pesquisas como um meio de processar, entender e selecionar as ferramentas mais eficientes

aos objetivos propostos, dentre um universo de opcdes.

Dessa forma, para atender de modo expectéavel o escopo desse trabalho, essa pesquisa

foi classificada por investigacdes do tipo:

a) De natureza aplicavel, pois “objetiva gerar conhecimentos para aplicacdo préatica
dirigidos a solucdo de problemas especificos. Envolve verdades e interesses
locais” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p.51).

b) Quanto aos objetivos, uma pesquisa exploratéria: Em se tratando de entender e
descrever uma circunstancia tipica ou um fato peculiar objeto desta investigacao,
classificou-se esta pesquisa como sendo exploratoria, caracterizada por Gil (2002,
p. 41) em “proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-

lo mais explicito ou a constituir hipoteses”.

Antes de tudo, é a necessidade primaria de se compreender a realidade que permite a
investigacdo, captar novas assimilacbes e desdobramentos do conhecimento, além da
elucidagdo e evolucdo dos conceitos. “As pesquisas exploratérias t€ém como principal
objetivo desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulacéo
de problemas mais precisos ou hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores.” (GIL, 2008,
p. 27).

Portanto, ndo é uma caracteristica da pesquisa exploratéria testar ou confirmar
hipdteses, mas sim proporcionar descobertas e avaliar quais conceitos estdo aptos ao

desenvolvimento, ou a aplicacdo de determinados problemas (COLLIS; HUSSEY, 2005).

c) De abordagem mista: este trabalho apresenta uma perspectiva qualitativa e
guantitativa em conjunto, pois necessita, em tdo grau, de estabelecer atributos

mensuraveis quanto compreender motivacdes, valores e significados.

De acordo com Creswell (2010), a abordagem mista, aplicada pelo uso de técnicas

qualitativas e quantitativas em um mesmo estudo, permite aquisicdo de mais insights a
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pesquisa pois opera pela combinacdo de ambas, intensificando as elucidacGes da
investigacdo. O resultado desse modelo pode proporcionar uma maior compreensao dos

problemas de pesquisa.

Essas trés configuracdes taxonémicas se demonstraram precisas para a demanda dos
objetivos estabelecidos nesse estudo, onde, substancialmente, tem como cerne investigativo
a descoberta do profissional analista de negdcios, a sua otimizacdo para a especificidade

comunicadora criativa, e 0 seu propésito como um beneficio aos projetos.

Desse modo, foram tracados os procedimentos metodoldgicos que estabeleceram,
como primeira fase, a investigacdo mediante pesquisa bibliografica, para explorar e
compreender sobre a conceituacdo do analista de negdcios e conjunturas da comunicacao e
criatividade organizacionais, aléem da cultura tecnoldgica e da inovagdo. Prodanov e Freitas
(2013, p. 131) descreve essa etapa como “a atualizagao das ultimas discussdes no campo do
conhecimento em investigagdo”. O escopo € reunir trabalhos tedricos e de referéncia que
dialogam com estes temas e identificar o estado da arte para embasar, como progndéstico, um

modelo de competéncias que define o analista de negdcios comunicador criativo.

Em uma segunda fase, promove-se uma pesquisa de campo, do tipo levantamento, ou
survey, como recurso para dar voz ao mercado, assimilando as consideracdes, demandas e
pontos de vista de lideres de projetos, que lidam intimamente com os desafios gerenciais
criativos enfrentados por suas equipes em sessdes de ideacdo. A ideia € compor as suas
perspectivas sobre problemas e éxitos atraveés da mensuracdo de variaveis de atributos, e
confrontar estes resultados com o modelo exposto da primeira fase, assim, pondo-o em

validacao.

E finalmente, o modelo de pesquisa adotado por essa dissertacédo tera como referéncia
os trabalhos de Creswell e Plano Clark, definidos como Pesquisa de Métodos Mistos. A sua
aplicacdo possibilita que o uso de abordagens distintas em um Unico estudo, como a
qualitativa e quantitativa, seja adaptado para uma integralizacao a coleta de dados, anélise de
dados, e extragdo de inferéncias (CRESWELL; PLANO CLARK, 2017).

A justificativa para escolha desta metodologia se deu pela necessidade, antes de tudo,
de tentar compreender o conceito do analista de negdcios, que ainda € demasiadamente
distorcido ou desconhecido pelo mercado. Somado a isso, tambem hé as especificidades dos
objetivos deste trabalho, tornando assim requer por investigacGes exploratorias. Para tal,

Creswell e Plano Clark (2017) declaram que um projeto de métodos mistos € o modelo ideal
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para essa circunstancia pois, descobrir questdes, variaveis e teorias exigem de uma busca
qualitativa para, logo apos, serem generalizadas e avaliadas por meio de um estudo

quantitativo.

A seguir, sera abordado com mais detalhes a metodologia empregada neste estudo.

3.1 Pesquisa de Métodos Mistos

Métodos Mistos € uma metodologia relativamente nova que vem adquirindo corpo
tedrico com o passar dos anos. Impulsionada sobretudo por discussées manifestas no Journal
of Mixed Methods Research (JMMR), do que seria seu real fundamento, hoje, é possivel
dizer, que se concretizou com uma sistematizagdo prépria de pesquisa cientifica. O que antes
se iniciou como um aspecto de combinacao de técnicas, agora evolui adquirindo orientagdes
exclusivas de visdes de mundo, vocabulario e técnicas (TASHAKKORI; TEDDLIE, 2003).

Creswell e Plano Clark (2017) definem Métodos Mistos como uma combinacao de
técnicas quantitativas e qualitativas em um mesmo estudo, aplicada como um procedimento
de coleta e andlise de dados, objetivando uma melhor amplitude e profundidade na
compreensdo dos fatos. Uma pratica desse modelo seria uma pesquisa que se inicia com uma
vertente qualitativa, prossegue para a vertente quantitativa a partir dos primeiros dados da

vertente anterior, e por fim, com duas resultancias de dados se realiza inferéncias vinculadas.

No universo dos Métodos Mistos, hd numerosos designs de pesquisa que podem ser
moldados por essa abordagem. Eles foram conceituados, ao longo da evolucdo dos MM, por
autores de diversas escolas metodologicas, e foram classificadas por tipologias. Das vérias
reformulacdes que a classificacao recebeu, Creswell e Plano Clark (2017) apresentam os 3
principais desenhos: desenho explicativo sequencial; desenho exploratorio sequencial; e

desenho convergente.

O Desenho Explicativo Sequencial (Explanatory Sequential Design) tem como
encadeamento o inicio da pesquisa por meio da abordagem quantitativa. Com os resultados
da primeira fase, ocorre uma segunda fase se utilizando, dessa vez, da abordagem qualitativa.
Ao fim, acontece a coleta e analise dos dados qualitativos que irdo explicar ou expandir,
como uma forma aprofundada (caracteristica da estratégia qualitativa), os resultados iniciais

quantificados.



41

No Desenho Exploratério Sequencial (Exploratory Sequential Design), had o
encadeamento inverso, quando o qualitativo precede o quantitativo. O destino dessa vez é
generalizar os dados (caracteristica da abordagem quantitativa) dos resultados iniciais do
processo qualitativo. Uma fase intermediaria é proposta com o intuito de desenvolver uma
transacdo entre os dados quali-quanti, por exemplo, construindo um instrumento de

mensuracao de analise, de teste ou aplicag&o.

O Desenho Convergente (Convergent Design) € o procedimento de coleta e analise
de dados em duas abordagens (qualitativa e quantitativa) independentes, que posteriormente
terdo suas apuracdes fundidas com o objetivo de comparar, relacionar ou combinar 0s
resultados entre si. A intencdo é se utilizar de dois bancos de dados distintos e conjuga-los
na pretensdo de uma compreensdo mais completa de um problema ou para validar um
conjunto de descobertas (CRESWELL; PLANO CLAKER, 2017). A Figura 2 resume 0s trés

principais desenhos.

Figura 2- Diagrama dos 3 desenhos de pesquisa em Métodos Mistos.
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Fonte: Autor, baseado em Creswell e Plano Clark (2017).

Para auxiliar na definicdo do desenho de pesquisa mais apropriado, Creswell (2010)
aponta que quatro aspectos devem ser considerados: 1) a distribuicdo do tempo, onde se
avalia de que modo ocorrera a coleta de dados, se serd por fases, resultando em uma
distribuicdo sequencial, ou ambas ao mesmo tempo, resultando em uma distribuicdo

concomitante. 2) atribuicdo do peso, que define qual das abordagens terd uma énfase ou
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prioridade maior, ou se ndo havera essa distingdo em ambas. 3) a combinacao dos dados, que
questiona de que forma os dados serdo mixados, se os dados qualitativos e quantitativos seréo
misturados, desagregados ou combinados. 4) teorizacdo, que julga se hd uma perspectiva
teorica orientando o desenvolvimento da pesquisa, como hipéteses e estruturas norteadoras,

e de que maneira sdo declaradas no trabalho, explicitas, implicitas ou ndo mencionadas.

Um sistema de notacdo para definicdo do design de pesquisa, baseado em diagramas,
também foi elaborado como forma de tornar mais nitido a estratégia metodoldgica. Ela é
formada por um conjunto de rotulos e simbolos abreviados que representam as caracteristicas
adotadas para cada tipologia dos métodos mistos. Segundo Creswell e Plano Clark (2017),
elas foram propostas inicialmente por Janice Morse em 1991, e incluiam representacoes
como: QUAN/quan ou QUAL/qual, indicando o tipo de abordagem e a énfase estabelecida;
plus (+), denotando coleta de dados concomitante; seta (—), para formas de coletas
sequenciais; paréntese (), para incorporacdo de um método em um outro projeto maior,
dentre outros. Com a reformulacgdo classificatoria das tipologias, Creswell e Plano Clark

(2017) sintetizaram as representacdes como mostra a Tabela 1.

Tabela 1- Tipologia e representagdo dos designs de Métodos Mistos.

Notacdo Objetivo Definicéo

QUAN + QUAL Converge resultados. Desenho Convergente: abordagens
aplicadas concomitantemente sob mesma
énfase. Base de dados separadas foram
convergidas ou comparadas.

QUAN — qual Explica resultados Desenho sequencial explicativo: Iniciou-

quantitativos. se com método quantitativo sob énfase,
seguido pelo qualitativo, objetivando
explicar os resultados quantitativos.

QUAL — quan Explora e generaliza os Desenho sequencial exploratdrio:

resultados. Iniciou-se com método qualitativo
visando a exploracéo do proposito do
estudo, seguido pelo quantitativo para
avaliar as descobertas iniciais.

Fonte: Autor, a partir de Creswell e Plano Clark (2017).

Adotou-se para essa dissertacdo a tipologia do Desenho Exploratério Sequencial
(Exploratory Sequential Design), representado pelo sistema de anotagcdo “QUAL — quan”.

Tal justificativa se da pela necessidade de conhecer e explorar melhor, em profundidade, o
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objeto desta pesquisa — 0 analista de negdcios comunicador criativo — ainda incognito de
compreensdo. Dessa forma, o inicio da pesquisa pela abordagem qualitativa se torna a melhor
opcao de trabalho, visto seu potencial de evidenciacdo de fatos, além de contribuir para a

descoberta de variaveis, necessarias a formulacdo do instrumento de coleta quantitativo.

A sequéncia de fase para o estudo quantitativo é fundamental ao processo
metodoldgico, pois, por meio dela, é possivel validar e medir a prevaléncia dos resultados
obtidos no estagio anterior. Com isso, atribui-se peso maior ao trabalho qualitativo, pela

relevancia dos seus resultados as reinvindicacdes dos objetivos de pesquisa.

No que concerne a integracdo das abordagens, este design possibilita que ocorra a
conexdo dos dados qualitativos com a constru¢do do instrumento quantitativo. Ao fim da
execucdo quantitativa, os dois bancos de dados serdo integrados para as inferéncias conjuntas
(CRESWELL,; PLANO CLARK, 2017). E finalmente, a perspectiva hipotética que orienta
este Métodos Mistos é de que seja possivel creditar ao analista de negocios, baseado na sua
competéncia comunicativa criativa e de mercado, como um profissional apto a impulsionar

a concepcdo de projetos.

As sessOes seguintes abordardo os procedimentos de coleta e analise dos dados, tanto

qualitativo como quantitativo.

3.2 A pesquisa bibliogréafica (Fase 1)

Esta dissertacdo utilizou na sua abordagem qualitativa a aplicacdo da pesquisa
bibliografica como procedimento metodoldgico, da primeira fase deste projeto. O intuito foi
explorar e conhecer, em profundidade, o conceito legal e institucionalmente estabelecido do
analista de negocios. Também necessitou dessa visdao aprofundada, contextos como da
criatividade e comunicacdo organizacional, e do entendimento na cultura tecnoldgica e da
inovacdo. Isto porque, esta pesquisa partiu do desconhecimento, do incégnito, e prosseguiu
em busca de compreender a esséncia dos elementos e seus mecanismos de interacdo que

compdem esta investigacao cientifica.

Portanto, o0 método bibliografico, segundo Gil (1994), é uma estratégia que permite
atingir uma extensa gama de informacdes, sobretudo quando os dados pesquisados estéo
dispersos por inumeras fontes. Sua flexibilidade de procedimento permite, entdo, que esses

dados sejam reunidos e auxilie na construcdo conceitual do objeto de pesquisa.



A pesquisa bibliografica se utiliza da busca, consulta e anélise de documentos
escritos, originais primarios, designado como fontes e construido a partir da reflexdo pessoal
e de inferéncias analiticas (SALVADOR, 1986). Essa flexibilidade processual, citada
anteriormente, é valida desde que haja compromisso com a organizacdo racional e
concentracdo constante aos objetivos da pesquisa. Para isso, Salvador (1986) descreve que
quatro sequéncias devem ser cumpridas: 1) Elaboracdo do projeto, consistindo nas
formulacGes béasicas da pesquisa, como definicdo do tema, problemaética e objetivos; 2)
Investigacdo das solucdes, composto pelo estudo dos dados a partir da exploracdo dos
primeiros materiais, gerando o levantamento bibliografico e a avaliagdo qualitativa e
quantitativa dos contetdos; 3) Andlise explicativa das solucdes, executada sob a capacidade
critica do pesquisador, observando os argumentos que envolvem o contetdo selecionado; 4)
Sintese integradora, € o produto final do trabalho reunido através de todo o processo

investigativo, contendo a reflexdo e proposicéo de solugdes.

Salvador (1986) declara que o principal instrumento de coleta do método
bibliografico é exatamente a leitura, pois, por meio dela, é que se pode identificar os
metadados contidos nos materiais coletados, de modo a constatar relacdes de significancia
com o objeto de estudo. O uso de alguns critérios de orientacdo auxilia na delimitacdo do
universo de sua amostra, definidos através de parametros tematicos, linguisticos,

cronoldgicos e a prépria indicacdo de fontes de referéncia.

Para Salvador (1986), a coleta deve ocorrer por meio do modo de leitura sequencial
do corpus. Ela se inicia com o reconhecimento bibliografico, momento em que se examina
bibliotecas e base de dados objetivando a localizagdo de materiais em potencial. Em seguida,
ocorre a busca exploratoria, de leitura rapida, pratica 0 manuseio de materiais para a
confirmacéo de titulos relevantes aos objetivos. A leitura seletiva, realizando triagens das
informagdes para coleta de dados relevantes e descarte de conteidos desnecessarios. Por fim,
ocorrem 0s momentos de compreensdo das afirmacoes, sendo relativo a leitura reflexiva ou
critica, orientada pela ordenacdo da construcdo argumentativa, e pela leitura interpretativa, o
ponto mais complexo da investigacdo, pois envolve o relacionamento de ideias presentes no
corpus com a capacidade légica de racionalizar para os propositos da pesquisa. Todo o
processo de leitura deve ser registrado, pois a instrumentalizacdo da coleta tanto apoia a
organizacdo argumentativa como compila afirmacOes referéncias, importantes para a

validade da analise.
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E finalmente, a concretizagdo do processo, apresentando a discussao pautada, ndo na
simples deliberacdo da observacdo, mas na concep¢do de impressdes teoricas e pela

compreensdo critica que permeia o0 corpus investigado.

Por sua caracteristica flexivel — vista ndo como uma auséncia metodologica — mas
como uma estratégia de abordagem, a pesquisa bibliografica tem se demonstrado um
importante recurso na apuracdo cientifica, pois é qualificada para explorar em profundidade

e conduzir a interpretacdo de temas escassamente indagados.

3.3 A pesquisa survey (Fase 2)

Em prosseguimento a sequéncia do decurso metodolégico, apds a realizacdo da
abordagem qualitativa e concluida a andlise dos resultados da primeira fase, entra-se na
segunda etapa constituida pela investigacdo quantitativa. Para esta fase, a finalidade &, por
meio de uma pesquisa de campo do tipo survey, conhecer as perspectivas dos lideres de
projeto, acerca dos desafios criativos enfrentados por suas equipes, em sessdes de ideacéo.

Com a realizagdo da fase 1, ocorre a chamada “conexdo”, pois 0S resultados
qualitativos servirdo de embasamento, na formulacdo de varidveis, para a construcdo do
instrumento de mensuracdo quantitativo (CRESWELL; PLANO CLARK, 2017). Apds
conclusdo da fase 2 serd possivel, finalmente, integrar os resultados. Assim, tornar-se-a
viavel estabelecer um comparativo entre 0 modelo de competéncias, do AN comunicador
criativo, proposto neste trabalho, com as necessidades do mercado e de lideres de projeto,

pondo a fase 1 em validacéo.

O survey € um dos métodos mais empregados no levantamento de dados quantitativos
sobre uma populacdo. Utilizada largamente como instrumento de pesquisas sociais, seu
exemplo mais cléssico, com as devidas propor¢oes, se assemelha com a aplicacéo de censos

demogréficos e pesquisas de opinido publica.

Comumente, um survey é formado basicamente pelo planejamento de trés técnicas:
amostragem, formulacdo de questdes, coleta e analise de dados. “Cada uma dessas atividades
possui Vérias aplicacOes fora da pesquisa por amostra, mas sua combinagéo é essencial para

a concepcgéo de uma boa pesquisa” (FOWLER, 2011, p.15).

Freitas et al. (2000), define o survey como um modelo de aquisicdo de dados ou

informacOes acerca de caracteristicas, acdes ou opinides de um determinado grupo de



pessoas, designado como representante de um publico-alvo (amostra), por meio de um
instrumento coletor (questionario). A definicdo desses dois procedimentos estabelece o

modus operandi para o levantamento de dados.

3.3.1 Definicdo da amostra

Esta pesquisa delimitou como processo de amostragem a abordagem ndo
probabilistica por conveniéncia. A escolha por esse tipo de amostra € relevante quando se
tem, como publico-alvo, grupos especificos, limitados ou de dificil acesso (FINK, 1995). Gil
(2008, p. 91) declara que essa abrangéncia “ndo apresenta fundamentacdo matematica,
dependendo unicamente de critérios do pesquisador”. Além disso, sobre a amostra por

conveniéncia:

Constitui 0 menos rigoroso de todos os tipos de amostragem. Por isso mesmo é
destituida de qualquer rigor estatistico. O pesquisador seleciona os elementos a que
tem acesso, admitindo que estes possam, de alguma forma, representar o universo.
Aplica-se este tipo de amostragem em estudos exploratérios ou qualitativos, onde
nao é requerido elevado nivel de precisdo (GIL, 2008, p. 94).

Portanto, foram estabelecidos como sujeitos, lideres de projeto participantes de
sessOes de ideacdo, em atuacdo no mercado nacional e internacional. Convites para participar
da pesquisa foram enviados para 193 startups brasileiras, 2 parques tecnol6gicos, 1 centro de
inovacdo, 1 grupo de pesquisa em tecnologia, postagens em redes sociais, como as
plataformas LinkedIn e Whatsapp — destinadas a temética da gestdo de projetos — além do
contato direto com os proprios lideres de projeto. Devido a baixa adesdo, foi necessario
empregar o conceito snowball, ou bola de neve, onde os participantes convidados contribuem
na divulgacdo da pesquisa indicando novos participantes (FREITAS et al., 2000). Assim
sendo, obteve-se um total de amostras com 46 lideres de projetos, coletadas no periodo entre

10 e 31 de maio de 2021.

3.3.2 Coleta de dados

Implementou-se como instrumento de coleta de dados, para esta pesquisa, um
questionario online formulado a partir da plataforma Microsoft Forms. A tematica versou
sobre as perspectivas dos lideres de projeto acerca dos desafios criativos enfrentados por suas

equipes.
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Faleiros et al. (2016) declara que questionarios online vém, ultimamente, adquirindo
relevancia no meio académico e mostrando eficacia aos propdsitos cientificos. Dentre
algumas vantagens em sua utilizagdo, os autores destacam a facilidade de captacdo de
participantes em diversas localizacdes geograficas; a imparcialidade e anonimato propiciado
ao participante pela auséncia de um questionador; comodidade de resposta a0 momento mais
oportuno; facilidade de aplicacdo a vérios participantes; e compilacdo de um banco de dados

com as respostas gerado automaticamente.

O questionario elaborado foi do tipo estruturado com perguntas fechadas. Ele foi
construido dividido em 3 blocos tematicos de questionamento, contendo um total de 15
perguntas, sendo 9 de multipla escolha, 2 em caixas de selecdo e 4 em escala de mensuragao
Likert. O primeiro bloco aborda a caracterizacdo sociodemografica, destinado a tracar um
perfil dos respondentes. O segundo bloco afere o ponto de vista dos entrevistados sobre a
vivéncia e experiéncia como lider de projetos, expondo atributos de sucesso e de
adversidades. O terceiro bloco investiga sobre o quanto os entrevistados conhecem do
profissional analista de negdcios e suas areas de atuacdo. E por ultimo, o quarto bloco
questiona sobre a opinido dos entrevistados acerca da importancia das habilidades em
comunicacéo e criatividade, em um profissional, durante sessdes de ideacdo. Os resultados
qualitativos desenvolvidos na fase 1 desta dissertagdo foram convertidos em variaveis e
construiram as questfes deste instrumento quantitativo. O roteiro do questionario esta

disponivel no apéndice A.

Antes de sua aplicacdo, o questionario passou por uma revisao, chamada de pré-teste,
que tem por finalidade detectar possiveis falhas na sua elaboracdo. O pré-teste avalia
elementos como: complexidade das questdes, imprecisdo da redacdo, questionamentos
supérfluos, exaustividade, constrangimento ao respondente, dentre outros (GIL, 2008). Dessa
forma, o questionério foi submetido a avaliagdo por um grupo de 5 especialistas, que
aprovaram a sua construcdo, sugerindo apenas a reformulacdo de um item da questéo 10,

para uma melhor compreensao; e a inser¢do da variavel “outros” nas questdes 3 e 5.

3.3.3 Analise dos dados

Apobs finalizacdo da aplicacdo dos questionarios tem inicio o processo de analise de
dados. Os resultados foram tabulados de forma automatica pela plataforma Microsoft Forms

e registrados em uma planilha eletronica do Microsoft Excel. Os dados gerados foram
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expressos em numeros absolutos e em frequéncia média percentual. Também foram
empregados uso de gréficos para uma melhor visualizacdo e compreensdo das informacoes.
Os resultados desta pesquisa por dados quantitativos foram analisados por meio da

abordagem da estatistica descritiva.

A estatistica descritiva tem como premissa sintetizar uma série de dados de mesma
natureza, possibilitando dispor uma visdo global da variagdo desses valores. Com ela,
também é possivel organizar e detalhar uma sistematizacao dos dados a partir de trés modos:
geracéo de tabelas, graficos e medidas descritivas. E o método mais substancial para a analise
de dados quantitativos, e que, embora béasico, dispde de um mecanismo rapido e eficiente na
interpretacdo dos dados, revelando, assim, informacgdo (GUEDES et al., 2005).

Ferreira (2005) aponta que a estatistica descritiva €, essencialmente, como o relato ou
a narrativa dos dados de uma amostra ou populacgéo, e que inclui em seu hall a verificacdo
da representatividade; a ordenacdo dos dados; compilacdo de dados em tabelas; criagdo de
graficos com dados; calculo de valores de sumarios, como médias; e as relagbes funcionais

entre variaveis.

3.4 Sintese do processo metodolégico da dissertacéo

A partir das jornadas descritas anteriormente, € possivel estabelecer um quadro geral
cronoldgico para esta pesquisa, com o intuito de condensar todo o conjunto de procedimentos
metodoldgicos, e retratar progressivamente as acdes imprescindiveis para obtencdo dos
resultados. Dessa forma, constitui-se o diagrama de pesquisa baseado no Desenho

Exploratorio Sequencial de Creswell e Plano Clark (2017), sintetizados na Figura 3.



Figura 3- Quadro geral do design de pesquisa aplicado.
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CONCLUSAQ

Fonte: Autor (2021).
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo, serdo apresentados os resultados oriundos desta pesquisa exploratoria,
composta por dados provenientes da investigacdo bibliografica qualitativa e dos
questionarios procedentes do levantamento quantitativo survey. Seguindo o modelo dos
Métodos Mistos, os resultados serdo apresentados individualmente para, somente apds,
ocorrer a integracao das abordagens.

4.1 Resultados qualitativos

Os primeiros resultados foram conclusivos a partir da pesquisa bibliografica, que teve
como objetivo investigar temas chaves para a compreensdo e constituicdo do perfil do
profissional “analista de negocios comunicador criativo”. Os temas abarcaram contextos de
estudo como startups e empreendedorismo; comunicacdo e criatividade organizacional;

metodologia criativa Lean Inception, além da prépria abrangéncia do analista de negécios.

Apos explorar e discorrer por esses dominios, buscou-se pelo entendimento tedrico
para a composi¢do dos argumentos. Dessa forma, conclui-se a representacdo comportamental

do que venha ser a constitui¢do do analista de negdcios comunicador criativo.

O resultado é produto da logica de inferéncias que Koch e Travaglia (1992, p. 79)
retratam como a “metafora do iceberg”, para a formulacdo do raciocinio e compreensdo dos

fatos:

“[...] todo texto assemelha-se a um iceberg — o que fica a tona, isto é, o que é
explicitado no texto, é apenas uma parte daquilo que fica submerso, ou seja,
implicitado. Compete, portanto, ao receptor, ser capaz de atingir os diversos niveis
de implicito, se quiser alcancar uma compreensdo mais profunda do texto que ouve
ou lé.”

Assim, a constituicdo do perfil proposto neste trabalho foi fundamentada por meio de
quatro eixos tematicos, que nortearam o desenvolvimento desta pesquisa, a saber: negdcios;
Tl-design; comunicacgéo; e criatividade. A caracterizacdo, em questdo, apresenta um total de
10 competéncias, distribuidas por estes eixos tematicos, que integram as boas praticas para
atuacdo profissional do analista de negdcios, especialista no impulsionamento criativo e
comunicacional, dentro da concepc¢éo de projetos. A seguir, a Figura 4 apresenta 0 modelo

proposto resultante deste estudo.



51

Figura 4- llustracdo conceitual do modelo de competéncias do AN comunicador criativo.

MODELO DE COMPETENCIAS DO ANALISTA DE NEGOCIOS COMUNICADOR CRIATIVO

Identificar problemas, definir necessidades e
recomendar solugdes.

Implementar o pensamento criativo e investir no espirito de
inovacgdo.

Promover o ambiente criativo e colaborativo
por meio de recursos e comportamentos.

Intermediar as perspectivas do
corpo de stakeholders.

Transmitir por facilitacdo os
propédsitos do projeto a equipe.

Fonte: Autor (2021).

O modelo de competéncias tem inicio com o eixo Negocios, composto pelos
consecutivos seguimentos: 1) Identificar problemas, definir necessidades e recomendar
solucBes; 2) Intermediar as perspectivas do corpo de stakeholders; 3) Transmitir por
facilitacdo os propdsitos do projeto a equipe. Seguido pelo eixo Tl-design: 4) Descrever,
documentar e priorizar requisitos; 5) Desempenhar conceitos, praticas e metodologias do

ambito da tecnologia digital.

No eixo Comunicagdo se tem: 6) Propiciar vinculo harmonioso de entendimento ao
ambiente organizacional; 7) Liderar o dialogo para ampliar o fluxo de informacéo entre times
e setores; 8) Construir engajamento e relacionamento favoravel através do estimulo a
comunicacgdo interpessoal. E por fim, o eixo Criatividade: 9) Promover o ambiente criativo e
colaborativo por meio de recursos e comportamentos; e 10) Implementar o pensamento

criativo e investir no espirito de inovacéo.

O modelo de competéncias do AN comunicador criativo visa representar o perfil de
um profissional, que necessita, por sua esséncia béasica, desatar e dinamizar os enlaces da

produtividade em equipe, mas que, a0 mesmo tempo, também desperta para a consciéncia da
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humanizagdo colaborativa como fator para a resolugdo de problemas. E a gestdo do

engajamento como uma eficiente ferramenta para a cultura da inovagéo.

O delineamento desta construcdo se deu em virtude da problematica da agilidade, que,
sendo um requisito essencial das organizacdes na era da informacdo, gera, hoje, uma
propensdo a tornar pessoas em maquinas produtivas. Dessa forma, ambientes nessas

condicGes tendem, em geral, a deteriorar a qualidade de vida dos individuos.

O resgate aos valores humanos no processo de negocio passou a ser uma preocupacao
das empresas, sobretudo para as de tecnologia e startups. O pensamento disruptivo dessas
entidades contribuiu para a nova mentalidade no espaco de trabalho, e assim, modelos de
trabalho que conduzem encorajamento, talento e emogdo foram incorporados nos meios
produtivos. Sentimentos de bem-estar no local de trabalho rendem colaboradores mais
criativos e eficientes, resultando em maior comprometimento deles com a organizacao
(FREDRICKDON, 1998).

Posto isso, 0 modelo de competéncias do AN comunicador criativo foi agrupado a
partir de trés personificagcdes, compondo quatro eixos referéncias. A primeira personificacdo
se inicia com o0 eixo “negocios”, retratando os elementos basicos da propria qualificacdo
convencional deste profissional. Em seguida, a segunda personificacdo, dispde do eixo “TI-
design”, indicando componentes atrelados as atividades cotidianas do setor da tecnologia, e
que entram em consonancia com as finalidades deste perfil. E por fim, a terceira
personificacdo traz os eixos “comunicagdo” e “criatividade”, que integra a definicdo deste
modelo, atribuindo diretrizes que conduzem a um melhor entendimento deste profissional e
a expectativa por resultados mais satisfatorios na gestdo da ideacdo. A seguir, uma
explanagdo mais detalhada de cada competéncia.

4.1.1 ldentificar problemas, definir necessidades e recomendar solugdes

E a competéncia inicial e alicerce do modelo. Define a fungéo basica do profissional,
tendo como foco do escopo o descobrimento do problema, para, em seguida, a resolugdo da
causa. Compromete-se com a analise que determina a prioridade das necessidades e o melhor
custo-beneficio na escolha das alternativas de solugdo. Seu contexto serd sempre o0 negécio
da organizacao, que atraves da visdo sistematica, enxerga oportunidades e ameacas, pontos

fortes e fracos, o que é lucrativo, diferencial e estratégico (SAVIANI, 1998).
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4.1.2 Intermediar as perspectivas do corpo de stakeholders

Ser um profissional negociador é o seu proposito. O agente intermediario que filtra
interesses, muitas vezes conflitantes, dentre inimeros pablicos. Sua compreensdo néo € pela
prevaléncia de decisdes oriundas do individuo A em detrimento do B, mas sim, por sua
capacidade de persuadir e de expor o ponto ideal, conquistando conciliagdo entre os distintos.
Assim, é a habilidade de integracéo organizacional que gera valor de negdcio na tomada de
decisbes (LAGUNA, 2011).

4.1.3 Transmitir por facilitacdo os propdsitos do projeto a equipe

Terceira competéncia e tltima do eixo “negdcios”. Transmitir o escopo vai além do
simples ato de comunicar. E possibilitar facilitacdo da informac&o para que toda a equipe
esteja aberta a devida compreensdo e a colaboracdo efetiva. Durante um workshop de
requisitos, por exemplo, a elicitacdo deve ocorrer da forma mais descomplicada e entendivel
possivel, com clareamento de ideias, linguajar simples e o cuidado constante com a
assimilacdo da informacéo por todo o grupo (NEVES, 2014; MASSARI, 2018).

Atitudes prolixas e uso de termos e conceitos técnicos demasiadamente complexos
devem ser evitados. Além de serem atos desnecessarios, acdes como essa podem levar a

repugnancia e deficiéncia no desenvolvimento do projeto.

4.1.4 Descrever, documentar e priorizar requisitos

Inicia-se aqui o eixo “TI-design” com o0 gerenciamento da documentagdo de
requisitos. E um conjunto de pecas fundamental para o desenvolvimento de projetos, pois
representa 0 panorama das necessidades e solucBes contidas no escopo. A qualidade da
documentacdo pode determinar o sucesso ou fracasso de um projeto, pois, por meio dela,
estabelece-se a difusdo das diretrizes de trabalho, entre o analista de neg6cio e 0s demais

participantes. Para isso, a formula do éxito esta na compreenséo e lucidez da sua construcéo.

E o documento oficial da comunicagdo escrita de um projeto, através do qual, o
analista de negdcios gerencia as prioridades de execucdo e de conducdo a equipe (LAGUNA,
2011).



4.1.5 Desempenhar conceitos, praticas e metodologias do &mbito da tecnologia digital

De tempos em tempos, a area da tecnologia langa ao mercado préticas e conceitos que
acabam entrando em tendéncia pela comunidade. Estar antenado com essas praticas é estar
municiado com recursos que possibilitam novas formas de pensar a equipe. Por isso, 0
analista de negdcios, sendo como um regente para 0 desenvolvimento de projeto, deve
incentivar essas praticas, avaliar seus beneficios e maximizar os insights do grupo. A
precaucdo ndo deve ser com o que esta na “moda”, mas o que melhor se aplica e reflete
resultados a equipe (NOVATO, 2014; SANTOS, 2018).

4.1.6 Propiciar vinculo harmonioso de entendimento ao ambiente organizacional

A partir desta competéncia, tem inicio o eixo da comunicacao, onde se desencadeia a
peculiaridade objeto deste estudo, sendo o analista de negocios versado na comunicabilidade
e na criatividade. Por esta competéncia, se trabalha o ambiente corporativo saudavel, como

forma de preparo a um clima organizacional favoravel aos relacionamentos harmoniosos.

Dessa forma, tem-se como exemplos de mudanca: o desestimulo a competicédo
individual em favor do encorajamento produtivo a equipe; a abolicdo de uso de metas
exaustivas pela primazia da qualidade; abominacéo da alta carga laboral pela satisfagdo em
produzir, dentre outras (BRUNO-FARIA; ALENCAR, 1996).

O AN comunicador criativo pode investir nessas acdes como procedimento inicial
para assimilacdo mais espontdnea dos colaboradores a gestdo da comunicacdo

organizacional.

4.1.7 Liderar o dialogo para ampliar o fluxo de informagé&o entre times e setores

A eficiéncia da comunicagdo na corporacdo se da pelo fluxo de informages e de
ideias correntes e fluidas entre os individuos. Ou seja, para se obter uma equipe de bons
resultados a interlocucdo constante € fundamental no dia a dia dos participantes. Para isso, 0

AN comunicador criativo deve liderar essa atitude por meio da cultura do diélogo.

Nela, a comunicacdo dos lideres ndo somente € transmitida, mas também é receptora.
E poder falar e, também, saber ouvir. N4o sdo mais ordens disparadas, mas um bate-papo
profissional. Assim, todos os envolvidos ganham direito de voz. De passivos ouvintes para

transmissores ativos, estimulando troca de experiéncias e conhecimento.
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Essa dindmica, conhecida por didlogo organizacional, permite uma melhor fluidez do
processo comunicacional dentro da instituigdo, como um melhor entendimento entre as
partes, uma acessivel assimilacédo e retencdo da informacéo, além de uma menor propenséo
a problemas ou ruidos de comunicacdo (BARBERAN, 2017; SLIND; GROYSBERG, 2012).

4.1.8 Construir engajamento e relacionamento favoravel através do estimulo a

comunicacao interpessoal

Ultima competéncia do eixo “comunica¢io”, esta tem como finalidade, instigar
praticas éticas de convivéncia por meio da interacdo direta dos individuos e uso de regras de
comportamento. A ideia é estimular as pessoas ao habito da comunicacdo interpessoal, da
conversa, do contato mais proximo, aberto e receptivo, como forma de se permitirem a

construcdo de bons relacionamentos.

Como em um ciclo que se autoalimenta, bons relacionamentos acabam por gerar mais
didlogo, aumento da socializacdo e menor propenséo a conflitos, resultando em um convivio
mais respeitoso. Assim, o AN comunicador criativo, ao estabelecer rotinas de familiaridade
nos integrantes, encoraja a pessoalidade e descontracdo que valorizam o trabalho conjunto e
cooperativo (KREPS, 1995; AZAMBUJA, 2009).

4.1.9 Promover o ambiente criativo e colaborativo por meio de recursos e

comportamentos

Finalmente, apresenta-se 0 eixo “criatividade”, que nessa primeira competéncia
aborda o fator do requisito ambiental como indutor da consciéncia criativa, unido a um estado
colaborativo. Isto, porque, a criatividade ndo surge do pensamento nativo de um individuo,
mas sim, do resultado da interagdo de um conjunto de pensamentos individuais
(CSIKSZENTMIHALY, 1996). Dessa forma, promover o ambiente é colocado como

condicdo essencial para as organizacdes que estao interessadas no estimulo criativo.

Além disso, 0 ambiente também deve ser colaborativo, pois nela ocorre a unido de
ideias e do esforgo humano conjunto. E a nogdo do “ajudar o outro e receber ajuda” que se

permite edificar uma equipe com pensamento compartilhado.

Cabe, entdo, ao AN comunicador criativo utilizar-se, além de recursos tecnologicos e

espacos fisicos confortaveis, estimular, a equipe, fatores psicossociais como liberdade do
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pensar e agir; desafio a superacao; reconhecimento as iniciativas; e a cooperagdo no trabalho
(AMABILE; GRYSKIEWICZ, 1989).

4.1.10 Implementar o pensamento criativo e investir no espirito de inovagao

Apesar deste modelo de competéncias ndo ser representado por niveis de relevancia,
é possivel perceber que esta ultima diretriz reflete 0 ponto maximo da criatividade a luz da
inovacdo. Pensamento criativo € o ato de praticar a capacidade em questionar, refletir,
imaginar e ndo se conformar com o status quo. No contexto das organizac@es, é exatamente
0 estabelecimento desta, como cultura organizacional, que mantem consolidado um padrao

de inovagéo das empresas, assegurando competitividade e sobrevivéncia no mercado.

A inovacdo é um conjunto de fungdes evolutivas que modificam o pensar, 0 agir, € 0
fazer dentro das institui¢ces. Para isso, o analista de negocios comunicador criativo deve
estar atento a condi¢cdo do mindset dos colaboradores e gestores, pois somente a cultura
criativa enraizada podera permitir o estagio elevado, o espirito de inovacdo da equipe e da
empresa (OLIVEIRA, 2021).

Comparativamente é possivel dizer que, como uma semente que é plantada para ser
germinada, a pratica do pensamento criativo como geradora de ideias possibilitara a
inovacdo, realizada através da implementacdo desta criacdo na expectativa de resultados
praticos. Por isso, ter em mente uma gestdo voltada a investimentos, pesquisa, testes,
prototipacao, dentre outros, é valorizar a criatividade do individual e concretizar os anseios
da organizacdo (SCHUMPETER, 1988).

4.1.11 Diagrama “Comprometimento X Propensdo”

Apos esmiucar e discorrer sobre as caracteristicas do modelo de competéncias, foi
possivel inferir algumas consideracfes em relacdo a sua construgdo. Como descrito
anteriormente, ndo ha um nivel hierarquico ordenando o desencadeamento das competéncias.
Elas, na verdade, foram estabelecidas com vistas a serem ponderadas a partir da sua
totalidade, ou seja, depreende-as individualmente e progressivamente para, ao desfecho,
elucidar na sua plenitude. Nao ha, em si, uma competéncia mais valorosa, excludente, e que

se sustenta sem a outra, 0 seu conjunto € o intento.
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No entanto, nota-se um grau evolutivo na disposi¢do das competéncias que reivindica
analise. Em sua apresentacéo, de inicio, 0 modelo aproxima-se de aspectos convencionais e
previsiveis, como cenarios corporativos tradicionais. Porém, ao divagar no desenvolvimento
da proposta, percebe-se o incremento de propriedade e atributos que se direciona para

contextos de inovagao.

Assim, como demonstra na Figura 5, tendo a reta do plano composta pelas 10
competéncias, foi possivel estabelecer uma correcéo entre variaveis, onde, na medida em que
as percorrem, percebe-se um aumento da necessidade do comprometimento organizacional,

a0 passo que, por consequéncia, amplia-se a propensao a melhores resultados de concepcao.

Figura 5 - Diagrama “comprometimento X propensao”

EIXO CRIA¥IVIDADE

EIXO SIGN

EIXO N Clos

PROPENSAO A MELHORES CONCEPCOES

COMPROMETIMENTO
ORGANIZACIONAL

Fonte: Autor (2021).

Isso acontece porgque, o0 modelo proposto neste trabalho, do analista de negocios
comunicador criativo, requer para efetividade de resultados um gradativo crescimento da
participacdo, envolvimento e investimento de toda a instituigéo frente as essas aquisi¢oes
estrategicas. N&o se descreve, necessariamente, a ordem direcional por qual hierarquia da
gestdo se inicia, se deve ser pela alta geréncia ou operacional, mas sim, corrobora que, quanto
mais destas praticas adotadas e executadas pelo profissional AN maior a resposta por

engajamento da organizacao.



Vale destacar ainda que, a reta do plano das competéncias pode ser interpreta como
uma busca pela consolidacdo do estagio de inovacéo, pois 0 assentamento de acGes para o
desenvolvimento comunicacional e criativo de uma instituicdo contribui para fomentar a

transformacédo do mindset organizacional.

4.2 Resultados quantitativos

Apds analise dos dados qualitativos, os resultados foram conectados ao instrumento
quantitativo de coleta, que foi construido a partir deste vinculo para o auxilio na formacéo
das variaveis do questionario. Com a aplicacdo, reuniu-se em um banco de dados a apuracao
de um conjunto de indagacdes e avaliagdes que possam reconhecer a projecdo dos primeiros

resultados.

4.2.1 Perfil dos entrevistados

Inicia-se a apresentacdo dos resultados quantitativos com a exposicdo do perfil

sociodemogréafico dos entrevistados, como mostra a Tabela 2.

Tabela 2 - Perfil sociodemogréafico dos entrevistados.

Perfil sociodemogréfico Observacdes %
Género
Masculino 33 72
Feminino 13 28
Escolaridade
Ensino superior 12 26
Especializacéo 14 30
Mestrado 17 37
Doutorado 3 7

Area de formacéo académica

Tecnoldgicas 27 58
Design e comunicagdes 5 11
Administracao, financeiro e gestao 5 11
Engenharias 4 9
Outras 5 11
Regido geografica de atuacao

Nordeste 35 76
Sudeste 8 18
Norte 1 2
Exterior 2 4

Area de atuacdo da organizacéo atual
Tecnologica 16 35
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Educacéo 14 31
Saude 2 4
Industria 2 4
Varejo 2 4
Outras 10 22
Tempo de experiéncia total como lider de projeto

Menos de 1 ano. 6 13
Acima de 1 ano até 3 anos. 13 28
Acima de 3 anos até 6 anos. 10 22
Acima de 6 anos até 9 anos. 7 15
Acima de 9 anos. 10 22

Fonte: Autor (2021).

Conforme a Tabela 2 demonstra, a grande maioria dos entrevistados corresponde ao
sexo masculino, com 72% das observagdes contra 28% do sexo feminino. A escolaridade
predominante no perfil foi o da pos-graduacdo, totalizando 65% composta de especializacdo
e mestrado, e seguido da graduagdo com 26% dos entrevistados.

Percebe-se que um grande namero de individuos reportou a area tecnoldgica como
sua formacdo académica (58%), porém, hd depoimentos na pesquisa, de profissionais
oriundos das areas de design e comunicacgao (11%), além de administracdo e gestdo (11%).
Esta pesquisa se concentrou, em sua maior parte, na regido Nordeste com 76% das
participacOes. A regido Sudeste aparece em seguida, com um indice relativamente expressivo
(18%).

A érea de atuacdo das organizacOes, em que 0s entrevistados operam, segue 0 padrao
predominante identificado pela variavel da formacdo académica, a area tecnolégica com
35%, porém, um percentual bem proximo citou a area da educagdo como seu campo de
atuacdo (31%). Outros entrevistados apontam suas &reas de atuacdo organizacional com
percentual em menor indice, como desenvolvimento humano, hotelaria, servigos publicos e

ONGs. No entanto, permitird uma boa contribuicdo a diversificacdo das avaliagdes.

Por fim, a grande maioria dos lideres de projeto entrevistados reportaram um tempo
de experiéncia profissional entre 1 e 3 anos (28%). Porém, um expressivo indice declara ter
uma larga vivéncia na fungéo contento acima dos 9 anos (22%), o que intensifica a seriedade
das opinides. A faixa de experiéncia “dos 3 até 0s 6 anos” também estiveram bem presentes
(22%).
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4.2.2 Avaliando fatores pela experiéncia

Nessa etapa, foram questionadas aos entrevistados circunstancias que representassem
situacOes vivenciadas pelos lideres de projeto. O intuito era obter um retrato da experiéncia
adquirida por eles, refletindo atributos relacionados aos sucessos e adversidades ocorridos na

equipe, no desenvolvimento de projeto.

Sobre a temadtica do trabalho colaborativo nas organizag@es, indagou-se aos
entrevistados se as suas equipes possuiam espirito colaborativo, no que tange o
compartilhamento de informacdes e de ideias entre os participantes. Dos entrevistados, 63%
informaram com convicgao que sim, no entanto, 37% relataram que havia a pratica, mas ndo
ocorria de maneira satisfatéria. Nenhum dos entrevistados relatou negativa de
comportamento, o que se pode depreender que, ha uma concordancia de consciéncia de que
ndo se pode trabalhar isoladamente no desenvolvimento de projetos. E que apesar desse

principio de classe, o nivel de colabora¢do nem sempre é o desejado.

Questionou-se sobre a prética regular de dindmicas na equipe para estimulo a
comunicacdo e a criatividade. A maioria dos entrevistados relatou que desenvolvia sim algum
tipo de atividade, porém nao o suficiente (54,3%); mas um expressivo nimero negou haver

tal pratica (30,4%). Apenas 15,2% confirmaram realizar dindmicas frequentemente.

No terceiro item de discussdo dessa tematica, questionou-se se as organizacfes
incentivavam 0 pensamento criativo na produtividade da equipe. Novamente, 0s
entrevistados afirmaram com positividade, mas que ainda era uma realidade insuficiente
(47,8%). Em seguida, 32,6% declararam receber apoio total das instituicdes, e apenas 19,6%
negaram possuir tal incentivo. De uma maneira geral, é perceptivel uma certa liberdade por
parte das organizagcbes no que concerne a recepcao de ideias, propostas e opinides dos

colaboradores.
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Figura 6 - Grafico sobre assiduidade a pratica do trabalho colaborativo.
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Fonte: Autor (2021).

De modo geral, se observa nesta tematica um quadro positivo para o trabalho
colaborativo nas organizacfes, onde ha uma autonomia e proatividade ao fomento da
criatividade e a melhora da comunicacdo nas equipes (ver Figura 6). No entanto, somente
uma pratica assidua e continua de estimulos colaborativos podem gerar efeitos concretos na
produtividade. Isto pois, é respaldado por Alencar (1995) ao declarar que, visando 0
desenvolvimento colaborativo, 0 importante as organizacdes é consciéncia para promover

condicdes ao aprimoramento progressivo das potencialidades dos seus recursos humanos.

Em prosseguimento, foi solicitado aos entrevistados que elencassem cinco
caracteristicas importantes para uma equipe exitosa no desenvolvimento de projeto. O
atributo mais citado entre os participantes foi a “boa comunicagdo interpessoal ¢ fluxo de
informacao” com 38 pontos, seguido de “relacionamento e respeito entre os membros” com
34 pontos, e “motivagdo e comprometimento” com 33 pontos. ESse conjunto de dados ja
aponta para um cenario bem caracteristico do perfil de equipes favoraveis, reconhecidas pela
convivéncia harmoniosa, e que sabem ouvir e dialogar. A motivacéo, portanto, é gerada por

consequéncia destas.

O quarto item mais citado foi o “ambiente corporativo saudavel” com 29 pontos, que
aborda a importancia dos aspectos fisicos e tecnologicos unidos a atitude da colaboracao.
Colado a este, foi citado a “lideranga efetiva” com 28 pontos, seguido de “foco no objetivo”
com 25 pontos. Esses dois Ultimos itens estdo atrelados a uma gestdo mais tradicional, com
enfoque no resultado final, sem mudancas ou ajustes de planejamento ao longo do

desenvolvimento.



O ultimo bloco de citagdes aborda um carater mais técnico do processo. Com 22
pontos, os entrevistados citaram “feedbacks constantes” como caracteristica exitosa para uma
equipe. Apesar de ocupar uma 72 posicdo dentre os itens listados, teve um numero de
referéncia mediana, ainda com uma certa relevancia. Ao contrario dos itens a seguir,
formados pelos atributos do “treinamento e atualizacdo” com 15 pontos, e “elicitacdo
adequada de requisitos”, com 12 pontos, que entraram na faixa mais baixa das citagdes. Por
fim, o item “estimulo a criatividade” que registrou um baixo numero de indicacdes, com
apenas 9 pontos. O que € curioso pois, apesar de ambos serem considerados caracteristicas
essenciais a boa dindmica do desenvolvimento de projetos, aqui, foram classificados como

atributos de menor relevancia dentre os demais.

Figura 7 - Grafico acerca das caracteristicas determinantes em uma equipe exitosa.

. Relacionamento e respeito ent... 34

. Treinamento e atualizacdo. 15 40
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. Feedbacks constantes. 22
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@ Lideranca efetiva. 28 < I I
. Boa comunicacdo interpessoal... 38 0!
@ Estimulo a criatividade. 9

Fonte: Autor, 2021.

Em sintese, essa temética confirma o alto valor dado a qualidade da comunicagéo e o
bom relacionamento entre membros de um projeto, que, consequentemente, resultam em
equipes comprometidas, como fatores fundamentais para um time de sucesso. Em contraste,
de modo surpreendente, o estimulo a criatividade e a preocupagdo com a elicitacdo de

requisitos ndo foi uma caracteristica almejada pelos lideres de projeto (ver Figura 7).

O conteudo seguinte discutiu sobre a frequéncia de problemas sofridos pela equipe.
Quando questionados sobre a dificuldade em vender ou convencer uma boa ideia ao cliente,
a maior faixa percentual dos entrevistados confirmou sofrer desse mal, representado por
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67,4% das afirmacdes, sendo 45,7% relatando j& ter ocorrido algumas vezes esse problema,
e 21,7% serem frequentemente acometidos. De maneira oposta, 30,4% dos entrevistados

relataram ser uma dificuldade rara, e apenas 2,2% nunca presenciaram tal adversidade.

Questionou-se aos entrevistados se falha de comunicacdo humana foi um problema
que j& afetou o desenvolvimento dos seus projetos. Este foi um questionamento que
apresentou maior incidéncia dentro desta temética. Dos entrevistados, 63% confirmaram que
algumas vezes a comunicacao foi causa de problema no desenvolvimento e 21,7% citam ela
ser um problema corrente. Apenas 15,2% dos respondentes mencionaram ser um problema
raro. Conclusivamente, esta questdo apresentou um fato coeso, pois a comunicagdo é um dos
atributos mais tencionados pelos lideres de projeto, como foi visto anteriormente, e a sua

imprecisdo é exatamente a causa dos maiores problemas na equipe.

Questionados se 0s gestores ndo incentivam a pratica de boas ideias, a maioria dos
entrevistados declararam ser uma situacao rara (43,5%), porém, 39,1% relatam que algumas
vezes isso € um problema. Apenas 8,7% apresentaram esse fator como uma dificuldade

frequente, e 8,7% relataram nunca o ter ocorrido.

Um dos itens com maior frequéncia minima de ocorréncia foi a questdo do conflito
de relacionamento entre membros. Dos entrevistados, 56,5% declararam ser uma causa rara
de dificuldade, e 10,9% nunca a presenciaram. No entanto, 28,3% dos entrevistados
afirmaram que algumas vezes ocorreu tal problema, e apenas 4,3% relataram ser um fato

frequente.

Os lideres de projeto também foram questionados acerca de possiveis caréncias de
habilidades criativas e comunicacionais nos membros da equipe. A maioria aponta que
alguma vezes é possivel ocorrer essa deficiéncia (52,2%). A faixa seguinte descreve como
ocasides raras (39,1%), e que 2,2% nunca presenciou esta falha na equipe. Um indice baixo,

porém, de adverténcia, relata uma caréncia frequente no desenvolvimento de projeto (6,5%).

Por fim, questionou-se aos respondentes sobre problemas de ego elevado em
membros da equipe. Dos entrevistados, 43,5% declaram ser uma situacao rara, porém 28,3%
mencionaram algumas vezes deste fato ter ocorrido, 19,6% afirmaram nunca terem
observado esse problema, e apenas 8,7% declararam que ego era um problema frequente na

equipe.
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Figura 8 - Grafico de frequéncia de problemas sofridos pela equipe.
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Fonte: Autor (2021).

Conclui-se neste bloco, que o fator comunicacéo, apesar de ser um dos atributos mais
requisitados, demonstra seguir em déficit nas equipes. Ndo somente como um aspecto de
fluxo de informacdo, mas como uma habilidade de saber transmitir e saber ser entendido.
Inclusive, a comunicagdo acaba por se tornar a base de outros processos, como a criatividade.
Para uma equipe gerar criatividade, antes, ela requer disseminacdo de ideias entre 0s

participantes, e para isso, necessita de uma boa comunicacao funcional.

Na tematica seguinte, foram apresentadas situacfes e contextos que poderiam
influenciar nos resultados do desenvolvimento de projeto, e pedido aos entrevistados para
que avaliassem, em nivel de concordancia, essas afirmagdes. O primeiro item a ser exposto
foi “estimulos a criatividade na equipe € investimento e ndo desperdicio de producdo”, que
registrou entre os respondentes 58,7% de concordancia e 34,8% declararam que concordam

totalmente. Apenas 6,5% se mostraram indiferentes a esse contexto.

Em seguida, foi exposto que “comunicacdo interpessoal direta gera menos falha de
comunicagdo que emails e chats”. A maioria dos entrevistados concordou com a citagéo,
representando 47,8%; concordaram totalmente, 28,3%; e indiferentes, 6,5%. Divergiram da
citagdo um total de 17,3% dos entrevistados, sendo 13% discordando, e 4,3% discordando

totalmente.



Questionou-se se a “inovacdo é fruto do estimulo criativo organizacional e ndo de
inspiragdo momentéanea”. Dos entrevistados, 52,2% concordaram com a afirmagéo, seguido
de 21,7% concordaram totalmente. Acharam indiferentes 19,6%, e 6,5% disseram discordar

da citacdo.

Foi explicitado que “elencamento adequado de requisitos resulta em melhores
projetos”, e que registrou um alto valor de concordancia, correspondendo a um total de
95,6%, onde 54,3% dos entrevistados concordaram totalmente, e 41,3% somente
concordaram. O que demostrou ser um fato um pouco contraditorio, tendo em vista que o
elencamento de requisitos foi um dos indices menos citado como uma caracteristica de
destaque para o éxito de uma equipe. Apenas 4,3% dos respondentes se mostraram

indiferentes.

Declarou-se que “equipes mais harmoniosas e menos conflituosas trazem beneficios
para o desenvolvimento de projetos”. Essa citacdo resultou no maior indice de concordancia
da questdo, totalizando 97,8% das avaliacGes, sendo 63% que concordaram totalmente, e
34,8% somente concordaram. Tdo somente 2,2% dos entrevistados discordaram da citacao.
Este quesito segue em consonancia com a avaliacdo anterior, de caracteristicas de uma equipe
exitosa, que registou como um dos mais citados atributos o “relacionamento e respeito entre

0s membros”.

A proposicdo “comunicagdo interpessoal constroi bons relacionamentos que refletem
positivamente nos projetos” obteve 60,9% de concordéncia total pelos entrevistados, seguido
de 32,6% de respondentes que concordaram com a afirmacdo. Apenas 6,5% se mostraram

indiferentes.

Por fim, a declaracdo o “uso de metodologias &geis e criativas influencia
positivamente no rendimento da equipe” foi avaliada com um indice de 50% de
concordancia, e de 39,1% para concordo totalmente. Somente 8,7% dos entrevistados

declararam indiferentes a citacdo e 2,2% avaliaram com discordancia.
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Figura 9 - Gréfico sobre o impacto de proposi¢cdes nos resultados.
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Fonte: Autor (2021).

Em conclusdo a este bloco, verificou-se que majoritariamente as proposicdes
relacionadas a comunicacdo e relacionamento interpessoal se mantiveram com 0s maiores
indices de relevancia e de demanda por reforco, na opinido dos entrevistados (ver Figura 9).

Dessa forma, seguem em consonancia com os atributos almejados para equipes exitosas.

4.2.3 Compreendendo o analista de negocios

Nesta secdo, discutiu-se sobre qual entendimento os lideres de projeto tinham acerca
da atividade do analista de negocios. Como 0s entrevistados enxergavam essa atuacéo
profissional? O objetivo foi verificar de que forma o mercado aplica esta especialidade em
seus empreendimentos. Para isso, iniciou-se o bloco questionando aos respondentes se eles
conheciam essa profissdo. Responderam afirmativamente 72% dos entrevistados, contra 28%
que disseram desconhecer. Para essa questdo, foi aberta uma ramificacdo que validaria a

continuacdo no bloco em caso de confirmagdo, do contrario, pularia para o bloco seguinte.

Logo depois, indagou-se se a organizacgao que os entrevistados atuavam disporiam do
analista de negdcios. A intencdo era tentar identificar o nivel de presenca e de necessidade
destes profissionais dentro de uma instituicdo. Por um empate, 0s maiores indices apontaram

tanto que havia esse profissional na organizagdo, como também n&o havia disponivel, ambos



com 36%. Em seguida, 25% enfatizaram que seria de muita importéncia a presenca de um na

organizagao, e apenas 1 respondente ndo soube informar (ver Tabela 3).

Tabela 3 - Sobre o profissional analista de negdcios.

Observacdes %

Conhece a profissdo "analista de negdcios'?

Sim, conhece. 33 72
Desconhece. 13 28
Sua organizacao dispde deste profissional?

Sim, dispde. 12 36
N&o dispde. 12 36
N&o, mas seria de muita importancia a presenca de um. 8 25
N&o soube dizer. 1 3

Fonte: Autor (2021).

Finalmente, solicitou-se aos entrevistados que relacionassem, em cinco itens, quais as
funcBes eram atribuidas ao analista de negdcios. O atributo mais citado pelos entrevistados
foi o de “planejar estratégicas comerciais e organizacionais, com 24 pontos; seguido de
“analisa tendéncias de mercado”, com 23 pontos. Isso demonstra que ha uma forte
caracterizacdo destes respondentes a direcionar o analista de negdcios ao campo
mercadologico. O que é curioso, pois apesar de a maioria dos entrevistados serem da area
tecnoldgica, e a literatura cientifica apontar os analistas de negdcios com uma acentuada
formagé@o no ambito da tecnologia da informacdo, este fato ndao foi correspondido por esta
pesquisa.

Em terceiro lugar, a fungdo mais citada foi “negocia com stakeholders”, com 20
pontos, seguido por “levanta requisitos de sistemas” e “promove fluxo de informagéo entre
setores”, ambos em quarto lugar com 18 pontos. Em prosseguimento, a atribuigao “lidera
sessoes de brainstorming” obteve 15 citagdes, acompanhado por “elabora documentos de

projetos” com 13 pontos.

A menor faixa de citagOes e de lembranga ficou para os atributos de “atendimento ao
cliente” com 10 pontos, seguido por “apresenta showcase” com 7 pontos; e “fatura vendas”

com apenas 2 referéncias.
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Figura 10 - Gréfico sobre possiveis fungdes do analista de negdcios.
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Fonte: Autor (2021).

Concluindo mais um bloco, é possivel perceber que, de forma geral, os lideres de
projeto entrevistados relacionaram mais a atuacdo do analista de negocio as atividades
mercadoldgicas, tendo em vista um conceito mais tradicional e caracteristico do Brasil, ao

contrario do mercado internacional que presume uma atuacdo mais tecnolégica.

Por outro, caracteristicas ligadas a area da Tl ndo foram esquecidas. Na verdade,
apresentou até uma certa evidéncia, juntamente com atributos que rementem o campo da

comunicacdo, o que pode representar um indicativo de tendéncia em progresso no mercado.

4.2.4 Habilidades uteis para o impulsionamento do projeto

Nesta ultima sessdo do levantamento, avaliou-se possiveis habilidades que poderiam
contribuir para o impulsionamento de resultados no desenvolvimento de projetos. O
propdsito foi averiguar, junto aos lideres de projetos, o nivel de relevancia que eles admitem
a cada tipo de aptiddo, tencionando impactos efetivos no desempenho da equipe. Essa
tematica esta diretamente associada ao modelo de competéncias do analista de negdcios

comunicador criativo, proposto na abordagem qualitativa desta dissertacao.

O primeiro item indagou sobre a competéncia inicial basica do AN comunicador
criativo, que trata de “saber identificar problemas, definir necessidades e recomendar

solugdes”. Dos entrevistados, 73,9% consideraram-na ser de muita importancia, tornando-se
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a maior taxa de relevancia dentre todas as competéncias, sequida de 26,1% que apenas

citaram como “importante.”.

Em continuidade, questionou-se sobre a segunda competéncia do AN comunicador
criativo, que referencia o “saber negociar e conciliar interesses distintos dos stakeholders”,
onde 52,2% consideraram “muito importante” € 47,8% mencionaram “importante”. O
terceiro item declarou a habilidade de “tornar a informacdo compreensivel a toda equipe”,
que 65,2% dos respondentes avaliaram como “muito importante”, e 34,8% optaram apenas
por “importante”. Esses trés primeiros itens aludem ao eixo “negdcios” dentro do modelo de
competéncias constituido, e que se consolida como o Unico grupo com 100% de relevancia

pelos lideres de projeto.

O quarto item seguinte sinaliza a habilidade de “elencar e priorizar requisitos com
qualidade e eficiéncia”, em que 56,5% consideraram “muito importante”, 39,1% citaram
apenas como ‘“importante”, e 4,3% adversaram com um “pouco importante”. O tdpico
seguinte versou sobre “estar atualizado acerca das metodologias produtivas praticadas no
mercado”, e apresentou 0 maior indice de contestacdo dentre todas as habilidades, com
28,3%. Ainda assim, um total de 71,8% respondentes concordaram com a relevancia, sendo
45,7% citando a opgdo “importante” e 26,1% para “muito importante”, arrematando, dessa

forma, o eixo Tl/design.

Iniciando 0 eixo “comunica¢do”, o sexto item retrata a habilidade de “propiciar um
ambiente corporativo saudavel objetivando relacionamentos harmoniosos”, onde 52,2% dos
entrevistados apontaram como uma condic¢ao importante, e 45,7% como “muito importante”.
Apenas 2,2% dos respondentes analisaram como “pouco importante”. OS mesmos
percentuais se mantiveram para a habilidade de “liderar o didlogo do saber ouvir e transmitir
objetivando eficiéncia da comunicacdo organizacional” (52,2% para “importante”, 45,7%

“muito importante” € 2,2% para “pouco importante”).

O ultimo item do eixo comunicacdo questionou sobre a habilidade de “estimular
interacdo pessoal e praticas de convivéncia para construcdo de bons relacionamentos e menor
propensdo a conflitos”. A maioria dos lideres de projeto avaliaram que esta habilidade era
importante, com 58,7% dos respondentes, seguido por 32,6% que consideraram muito
importante. Contrariamente, 6,5% consideraram-na pouco importante, e negativamente 2,2%

avaliaram como sem nenhuma importancia.

69



E finalmente, abordando o eixo “criatividade” do modelo de competéncias, foi
questionado aos respondentes sobre a habilidade relacionada a “construir um ambiente
colaborativo por meio do ‘pensar em conjunto’ visando o estimulo a criatividade da equipe”.
Os entrevistados avaliaram em maior nimero 0 conceito “importante” com 47,8%, seguido,
muito proximo, a opgao “muito importante” com 41,3%, e somente 10,9% dos entrevistados
declararam achar pouco importante. E o Gltimo item apresentado foi a pratica de “estimular
0 mindset criativo objetivando a cultura da inovagdo”, onde 63% dos respondentes
declararam a opgdo “importante”; 26,1% consideraram o fator muito importante; 6,5%
adversaram acreditando ser “pouco importante” € apenas 4,3% citaram a pratica como sem

importancia (ver Figura 11).

Figura 11 - Gréfico sobre niveis de relevancia de habilidades que podem impulsionar o
desenvolvimento de projetos.
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Fonte: Autor (2021).

O quadro geral é de forte concordancia, por parte dos lideres de projeto, acerca de

habilidades e comportamentos que poderiam impulsionar o desenvolvimento de melhores
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projetos. Todas elas estdo correlacionadas ao modelo de competéncias constituido nessa
pesquisa. Alguns poucos percentuais foram adversos, no entanto, se mostraram ndmeros
isolados, sendo, talvez, o que tenha demonstrado maior resisténcia expressiva tenha sido o

uso de metodologias produtivas — e que ainda assim registrou uma larga concordancia.

O levantamento se encerra com uma questdo concludente aos lideres de projeto: se
eles acreditam que um profissional, habil na comunicacéo, instigador da criatividade coletiva,
e conhecedor das dindmicas do mercado, poderia impulsionar o desenvolvimento de
melhores projetos. Expressivos 87% dos entrevistados concordaram com essa perspectiva, e

apenas 3% foram contrérios e 3% ndo souberam opinar.

Figura 12 - Gréfico sobre a concordancia positiva ou negativa, acerca da capacidade de um
profissional, habil na comunicac&o, instigador da criatividade coletiva, e conhecedor das dinamicas do
mercado, em impulsionar o desenvolvimento de melhores projetos.
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Fonte: Autor (2021).

4.3 Integragédo dos resultados qualitativos e quantitativos

ApoOs realizadas as analises dos conjuntos de dados qualitativos e quantitativos, 0s
resultados de cada abordagem foram integrados visando a obtencdo de conferéncias, que
provenham para a interpretacdo a identificacdo de pontos de convergéncia e divergéncia.
Segundo Creswell e Plano Clark (2017), a interpretacdo dos resultados da integracdo se
baseia na exibicdo conjunta das analises, para que auxilie na tomada de inferéncias pelo

pesquisador.

Dessa forma, a integragcdo dos conjuntos de dados desta pesquisa ocorreu a partir da
composicdo dos resultados qualitativos em correspondéncia as varidveis e aos resultados
quantitativos. Apds a integracdo, uma interpretacdo € declarada mediante relacdo de
convergéncia ou divergéncia entre as abordagens (CRESWELL; PLANO CLARK, 2017). O
objetivo efetivo com a integracdo € estabelecer o comparativo entre o modelo de
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competéncias do analista de negocios comunicador criativo proposto e as perspectivas e
necessidades dos lideres de projeto do mercado acerca deste profissional. Assim, pde-se em

validade o produto deste estudo desenvolvido. A Tabela 4, a seguir, demonstra a integracao

dos dados.

Tabela 4 - Integracdo dos resultados QUAL—quan e a interpretacdo em Métodos Mistos.

Resultado QUAL

indice de validacao

Resultado quan

Interpretacéo
Métodos Mistos

Identificar problemas,
definir necessidades e
recomendar solugdes.

Q14-1: Saber identificar
problemas, definir
necessidades e recomendar
solucdes.

100% de
concordancia.

Convergéncia

Intermediar as
perspectivas do corpo de
stakeholders.

Q13-5: Negocia com Colocacéo 3#/10. C o
stakeholders. onvergencia
Q14-2: Saber negociar e 100% de

conciliar interesses distintos
dos stakeholders.

concordancia.

Convergéncia

Transmitir por
facilitacdo os propositos
do projeto a equipe

Q14-3: Tornar a informacéo
compreensivel a toda equipe.

100% de
concordancia.

Convergéncia

Descrever, documentar
e priorizar requisitos.

Q8-4: Elicitacdo adequada de
requisito

Colocacéo 99/10.

Indefinivel

Q10-4: Elencamento
adequado de requisitos
resulta em melhores projetos

95,6% de
concordancia.

Convergéncia

Q13-6: Levanta requisitos de
sistema.

Colocacéo 4%/10.

Convergéncia

Q13-7: Elabora documentos
de projetos

Colocacéo 79/10.

Indefinivel

mercado.

discordancia.

Q14-4: Elencar e priorizar 95,6% de
requisitos com qualidade e concordancia; Convergéncia
eficiéncia. 4,3% de
discordéncia.
Q10-7: Uso de metodologias | 89,1% de
ageis e criativas influencia concordancia; Convergéncia
Desempenhar conceitos, | positivamente no rendimento | 2,2% de
praticas e metodologias | da equipe. discordancia.
do &mbito da tecnologia | Q14-5: Estar atualizado 71,8% de
digital. acerca das metodologias concordancia; Converaéncia
produtivas praticadas no 28,3% de g

Propiciar vinculo
harmonioso de
entendimento ao
ambiente
organizacional.

Q8-1: Relacionamento e
respeito entre 0s membros

Colocacéo 2¢/10

Convergéncia

Q10-5: Equipes mais
harmoniosas e menos
conflituosas trazem
beneficios para o
desenvolvimento de projetos

97,8% de
concordancia;
2,2% de
discordancia.

Convergéncia




Q14-6: Propiciar um
ambiente corporativo
saudavel objetivando
relacionamentos
harmoniosos.

97,9% de
concordancia;
2,2% de
discordancia.

Convergéncia

Liderar o diélogo para
ampliar o fluxo de
informacdo entre times e
setores.

Q8-9: Boa comunicacao
interpessoal e fluxo de
informacéo

Colocacéo 1%/10

Convergéncia

Q10-2: Comunicacéo
interpessoal direta gera
menos falha de comunicacéo
gue emails e chats.

76,1% de
concordancia;
17,3 % de
discordancia.

Convergéncia

Q13-9: Promove fluxo de
informacao entre setores.

Colocacéo 4%/10

Convergéncia
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Construir engajamento e
relacionamento
favoravel atraves do
estimulo & comunicagéo
interpessoal.

Q14-7: Liderar o didlogo do | 97,9% de

saber ouvir e transmitir concordancia; A
objetivando eficiéncia da 2,2% de Convergencia
comunicacdo organizacional. | discordancia.

Q10-6: Comunicacéo 93,5% de

interpessoal constroi bons
relacionamentos que refletem
positivamente nos

concordancia;

Convergéncia

Q14-8: Estimular interagédo
pessoal e praticas de
convivéncia para construcéo
de bons relacionamentos e
menor propensdo a conflitos.

91,3% de
concordancia;
8,7% de
discordancia.

Convergéncia

Promover o ambiente
criativo e colaborativo
por meio de recursos e
comportamentos

Q8-10: Estimulo a
criatividade.

Colocagédo 10%/10

Indefinivel

Q10-1: Estimulos a
criatividade na equipe é
investimento e ndo
desperdicio de producao.

93,5% de
concordancia.

Convergéncia

Q14-9: Construir um
ambiente colaborativo por
meio do "pensar em
conjunto” visando o estimulo
a criatividade da equipe.

89,1% de
concordancia;
10,9% de
discordancia.

Convergéncia

Implementar o
pensamento criativo e
investir no espirito de
inovacao.

Q10-3: Inovacéo é fruto do 73,9% de
estimulo criativo concordancia; Converaéncia
organizacional e ndo de 6,5% de g
inspiracdo momentanea. discordancia.
Q14-10: Estimular o mindset | 89,1% de
criativo objetivando a cultura | concordancia; A

. ~ Convergéncia
da inovagdo. 10,8 de

discordancia.

Fonte: Autor (2021).

Com a integracdo dos conjuntos de dados, foram coletados indices, no contexto dos
dados quantitativos, que evidenciassem correlagéo de significagdo com os dados qualitativos,
e que proporcionassem uma avaliacdo perceptivel de opinido dos entrevistados. Isto porque,



nem todos os dados gerados pelo instrumento de mensuracdo quantitativo acarretam em
diagndstico pertinente a integracdo, e, consequentemente, a validacdo do modelo de

competéncias.

Assim, as dez competéncias estabeleceram correlacéo de significacdo com 25 indices
de validacdo, e a cada uma foram expostos seus resultados com base em dois tipos de
compreensdo: uma taxa de concordancia ou discordancia ordenadas pelos percentuais de
relevancia; e um rankeamento por quantia de citacGes. A apuracdo declara a interpretacédo
por Métodos Mistos: convergéncia, para as maiores taxas de concordancia e altos
posicionamentos; e divergéncia, para maiores taxas de discordancia. Baixos posicionamentos
nédo acarretam em divergéncia, pois sua significacdo nédo representa, necessariamente, uma

objecdo, dessa forma interpretando-se apenas como indefinivel.

As variaveis ndo correlacionadas, apesar de nao serem contabilizadas na integracdo
dos dados, sdo pertinentes ao proprio estudo quantitativo, pois contribuem para a

compreensdo do contexto geral e no reforco ao desenvolvimento conclusivo da pesquisa.

Portanto, a Tabela 4 reGne toda a integracdo dos dados qualitativos e quantitativos
desse estudo. A interpretacdo por Métodos Mistos declara nesta apuracdo 22 indices de
convergéncia e 3 indefiniveis. A vista disso, conclui-se que os resultados da abordagem
qualitativa foram validados pela integracdo dos resultados por Métodos Mistos, tendo por
base os resultados da abordagem quantitativa. Deste modo, é possivel admitir que 0 modelo
de competéncias do analista de negdcios comunicador criativo possui parametros

compativeis com as perspectivas dos lideres de projeto.
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5 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo sdo apresentados trabalhos que remetem similaridade teméatica com
esta dissertacdo. Os trabalhos foram identificados a partir da fase de revisdo da literatura, e
sdo compostos por pesquisas que abordam o valor expansivel da comunicacdo no contexto
da gestéo de projetos e no beneficiamento de equipes. E expansivel, pois, a comunicagio no
somente define modos de transmisséo da informacéo. Esses trabalhos a destacam como um

recurso eminente que molda sendas de resultado, de sucesso.

O proposito neste capitulo é demonstrar o estado da arte desse estudo, descrevendo
brevemente os trabalhos selecionados, identificando as circunstancias com que 0s autores
investigam a problematica da comunicagdo, como um fomento para 0 sucesso nos projetos,

além de apresentar diferenciais de abordagem com esta dissertacao.

5.1 Peopleware e Comunicacdo: A Dimensdo Fisica, Expressiva e Integradora de uma
Equipe de Tecnologia de Informagdo (BARBOZA et al, 2019)

O trabalho de Barboza et al (2019) investiga os fluxos comunicacionais da equipe de
tecnologia da informacdo que gerencia o Sistema de Integracdo de Gestdo Tributaria
(SIGEST), da Secretaria de Fazenda do Distrito Federal (SEFAZ/GDF). Segundo Barboza et
al (2019) algumas das rotinas do setor ndo atingem os objetivos planejados, e a causa disso

ndo se trata de fatores tecnolégicos, mas sim, de causa humana e comunicacional.

Os autores se baseiam nos estudos de Hehn (1999), que versa sobre o conceito
Peopleware, como forma de explorar uma maior compreensdo cognitiva do universo
organizacional, no campo da tecnologia da informacgdo. A justificativa para isso € que a
abordagem da “comunicacgdo administrativa”, proposta por Torquato (2002), alicercada na
transmissao da informacdo, ndo é suficiente para esse tipo de escopo, visto que o foco do
entendimento, o ndcleo do estudo, estd em pessoas, com particularidades de identidade,
diversidades e crencas. Dessa forma, o caminho é tratado por meio da comunicacdo
interpessoal, que determinard o engajamento de equipes, o aprendizado organizacional e o
desenvolvimento de rotinas (BARBOZA et al, 2019).

O conceito Peopleware diverge em muito das abordagens tradicionais movida pela
comunicacdo administrativa. Esta ultima se entende como uma perspectiva integrada da

comunicacéo, porém, restritiva, dentro das organizac6es, sendo liderada por uma Assessoria
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de Comunicagdo (ASCOM). Néao ha, nesse caso, interesse em privilegiar o dialogo

comunicacional.

O Peopleware requer muito mais que isso, para uma abordagem fluida e
interpretativa. As nocdes de comunicacdo vdo além: incluem também “ambiente fisico,
artefatos ornamentacéo, vestuario, linguagens, (...) simbolos, fluxos extraorganizacionais —
rddio corredor, happy hour, whatsapp informal, redes sociais ndo institucionais etc.”
(BARBOZA et al, 2019, p.42).

O objetivo desse trabalho foi, por meio de uma pesquisa exploratéria, visando
conhecer o fenbmeno, através de um estudo de caso com a equipe de Tl da SEFAZ/GDF,
buscar direcdes e aportes interdisciplinares que contribuam para a criagdo de um arcabouco
de conhecimento sobre o Peopleware, tanto pela Comunicacdo, quanto em areas afins. A

pesquisa contou ainda uma aplicacdo quantitativa por meio de um questionario estruturado.

Os resultados apresentaram que a equipe de Tl da SEFAZ/GDF demonstra problemas
de comunicagdo, causadas pela falta de entendimento entre os membros do grupo, e
caracterizada como deficitaria por ndo assegurar compartilnamento coeso das informacGes.
O estudo também apontou que muito das origens desses problemas sdo motivadas por
dimensdes da cultura organizacional, ou seja, aspectos fisicos como a qualidade do ambiente
de trabalho. Além disso, foram descritas a relevancia das perspectivas da expressividade e
processos cognitivos, e da integracdo organizacional para uma boa performance da equipe.

A conclusdo que o estudo declarou foi que area da comunicacdo, por meio da
interdisciplinaridade e a intercomunicacdo, pode proporcionar uma grande contribui¢do no

contexto dos resultados de TI, sobretudo no que tange a producéo de sentidos.

5.2 Comunicacdo em projetos: Um estudo de levantamento desse fator critico de
sucesso (MOLENA, 2017)

Molena et al (2017) descreve nesse trabalho a problematica da comunicacdo no
contexto da gestdo de projetos, investigando os motivos pelos quais ela falha. Para isso, se
utilizou do conceito “Fator Critico de Sucesso” (FCS), uma metodologia corrente dentro dos
estudos do gerenciamento de projetos para identificar essas ocorréncias de imperfeicdo na

administracdo comunicacional.

76



Em seu artigo, os autores explanam sobre a importancia do compartilhamento de
informagdo e a relagdo colaborativa entre membros de um projeto como diferenciais
competitivos para as organizacOes atuais. Desdobram sobre conceitos chaves da
comunicacédo na abordagem de projetos como a Comunicacéo Interna (Cl) e a Comunicacéo
nos Projetos (CP). Ambos os conceitos ndo sdo comuns na &rea da comunicacao social, sendo
mais frequentes nos estudos organizacionais. A Cl é definida como o intercAmbio de
informacdo entre gestores estratégicos destinados a promover o0s objetivos e 0s
compromissos de uma organizagdo. Por sua vez, a CP esta inserida dentro da ClI, e permeia
as necessidades comunicativas dos interessados objetivando a forma mais adequada para a
devida distribui¢do da informacao, no contexto do projeto.

Molena et al (2017) relaciona as principais FCS na comunicacdo baseada na literatura
de referéncia. Ao todo, foram elencadas 13 varidveis que englobam: clareza; confianca;
periodicidade; concisdo; agilidade; linguagem; formalidade; feedback; completude;

armazenamento; transparéncia; seguranca; e acessibilidade.

Para essa pesquisa, 0s autores estabeleceram como metodologia um estudo descritivo
e exploratério, por meio da abordagem quantitativa, aplicada por um levantamento do tipo
survey, com um questionario estruturado. O publico-alvo foram profissionais que trabalham
com projetos, e associados ao Project Management Institute (PMI) - Capitulo Sdo Paulo
(PMISP). O objetivo era identificar e analisar na pratica a comunicagdo como um FCS na

gestdo de projetos.

Resumidamente, a pesquisa apontou que 100% dos entrevistados concordaram que a
comunicacdo é um FCS, e seu comprometido afeta o desempenho, como mostra o indice de
11% dos respondentes, que declararam que 0s objetivos muitas ndo sdo cumpridos devido as

discussdes paralelas e perda de foco.

5.3 A importancia dos soft skills nas descri¢des das vagas de gerente de projetos de Tl
(PEDROSA; SILVA, 2019)

Pedrosa e Silva (2019) investigam em seu trabalho o contexto das competéncias
essenciais para os profissionais gerentes de projeto no ambito da tecnologia da informacao.
Segundo os autores, parte desses requisitos exigidos pelas organizacfes séo elementos de

soft skills, conhecidas como inteligéncia emocional. Dessa forma, as soft skills estariam
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sendo um recurso estratégico primordial para as organizagdes interessadas na multiplicacéo

dos resultados.

Geithner e Menzel (2016) descrevem as habilidades dos gerentes de projetos como
uma combinacdo entre: a) hard skills ou competéncias técnicas, tais como habilidade em
planejar o projeto; anélise de risco; monitoramento e controle do prazo do projeto e pericia
no uso de ferramentas; b) soft skills ou competéncias comportamentais, como lideranca
orientada a metas; habilidade em tomar decisdes; gestdo de conflitos; construcdo de equipes

e facilidade em trabalhar em equipe etc.

Os autores deste estudo afirmam que as competéncias por hard skills, que antes eram
o foco das grandes empresas, hoje, ndo sdo mais suficientes para 0 sucesso dos
empreendimentos. Assim, os soft skills se tornaram pecas-chaves, condi¢do sine qua non,
para se atingir os objetivos em equipe, visto que, em projetos de TI, em todas as

circunstancias havera sempre o envolvimento do aspecto humano (AHMED et al, 2012).

Neste trabalho, Pedrosa e Silva (2019) teve como objetivo identificar quais os
principais soft skills solicitados nos anuncios de vagas online de gerente de projetos de TI.
Para isso, usou como metodologia o estudo exploratério com abordagem qualitativa, tendo
como procedimento de coleta a extracdo de ofertas de vagas na plataforma LinkedIn, e a
analise de dados por meio da Analise de Conteudo.

Foram analisadas 671 descri¢Oes de vagas que resultaram na identificacdo de 44 soft
skills distintas demandadas para gerentes de projetos em TI, pelas empresas. Os autores
catalogaram um ranqueamento com as 10 soft skills mais frequentemente solicitadas,
compostas por: 1* Comunicacdo; 22 Lideranca; 3% Negociacdo; 42 Relacionamento
interpessoal; 5 Gestdo de conflitos; 62 Organizacao; 72 Proatividade; 82 Trabalho em equipe;

92 Solucdo de problemas e 102 Flexibilidade.

De posse desses dados, Pedrosa e Silva (2019) estabeleceram um comparativo com o
trabalho de Stevenson e Starkweather (2010), que elencaram as competéncias mais
valorizadas na contratacdo do gerente de projetos, a partir do ponto de vista dos executivos
de TI. Apés uma adequacdo para uma nomenclatura equivalente, os autores declararam 0s
resultados congruentes com a literatura académica, sobretudo quanto a importancia da

comunicacgdo para o sucesso de qualquer projeto.
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5.4 Discussao acerca dos trabalhos relacionados

Ao analisar os trabalhos anteriores, percebe-se a problemética da comunicacdo como
um fator de destaque, urgente de se compreender e dominar, visando o melhor desempenho
de equipe, na gestdo de projetos, especialmente no contexto da TI. Essa preocupac¢do com a
comunicacdo é frequente, em ambas as &reas, por duas razfes fundamentais: 1) € uma
caracteristica marcante e cléssica do profissional de TI, em geral, ser mais introspectivo; 2)

a comunicacao € a base fundamental para a existéncia de um projeto em equipe.

Apesar de ser uma investigacao recorrente nos estudos dos processos de transmissdo
da informacéo e da ideia, a comunicacdo adquiriu um novo status no conhecimento ao se
tornar o alicerce da construcdo de uma estrutura complexa, que mantém em constante
interacdo um corpo de profissionais em atividade sincrénica. A sua relevancia de manutencao
e preservacdo da qualidade é evidente e indiscutivel, mas como molda-la e configura-la para

que o fluxo de difusdo ndo se quebre ou seja mal interpretada? Esse é o cerne das discussoes.

A comunicacdo ndo somente é a base de sustentacdo do trabalho em equipe, como
também é um fator que desencadeia e estimula varios outros atributos essenciais ao bom
desempenho no desenvolvimento de projetos. Justifica-se isso pelo trabalho de Pedrosa e
Silva (2019), que das 10 soft skills classificadas pelo menos 6 necessitam da comunicagéo
para desempenha-las. A saber: lideranca, negociacdo, relacionamento interpessoal, gestdo de
conflitos, trabalho em equipe e solucéo de problemas.

Esta dissertacdo possui uma tematica de pesquisa correspondente a esses trabalhos,
no entanto, o que a distingue dos demais é 0 seu propdsito de agregar o ja explorado e
conhecido potencial da comunicacdo com a especialidade extra da criatividade e do
conhecimento de mercado. A ideia € interligar trés esséncias de conhecimento distintas em
um profissional de projetos, para que possa compensar possiveis caréncias ou deficiéncias,
como um todo, nos participantes das equipes. Soma-se a isso, 0 intuito de pressupor que a
composicao e unido de trés habilidades cruciais ao business incrementara o desenvolvimento
de projetos, resultando em produtos mais vantajosos. O gerenciamento de projeto ndo sera,
nem pode ser centralizado neste profissional, afinal, trata-se de um trabalho em equipe,
portanto, a ele cabera o estimulo necessario a cada um dos membros e a coordenagdo da

fluidez de todo o conjunto.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como propdsito projetar um modelo de profissional, ao qual
reconhecido como “analista de negdcios comunicador criativo”, que tem a incumbéncia de
impulsionar e dar fluidez a mobilidade de ideias, entre participantes de uma ideacdo, visando
a concepcgdo de melhores projetos digitais. Esta fungdo é capacitada pelas caracteristicas
proprias deste profissional, habeis na comunicacdo, criatividade e conhecedor das dindmicas

de mercado.

Se justificam estas qualidades ao contexto pois, a comunicacéo e a criatividade séo
habilidades pertencentes ao conceito das soft skills, ou seja, caracteristicas ndo-técnicas,
emocionais e de aptiddo. Como constatou-se durante a investigacdo desta pesquisa, séo
habilidades intensamente necessarias a produtividade, tanto quanto a compreensdo técnica,
que respaldam em resultados mais satisfatorios. O conhecimento de mercado complementa,

entdo, o know-how essencial as instancias do desenvolvimento de novos produtos.

Além disso, a comunicacéo, a criatividade e a capacidade ao trabalho colaborativo
tém se demonstrado requisitos essenciais aos profissionais da sociedade atual. Séo
caracteristicas tdo notaveis que sao diferenciais a qualquer individuo, seja qual for a area de
atuacdo. No entanto, ela é, sobretudo, extremamente necessaria aos profissionais
participantes de projetos em tecnologia da informacéo, pois o0 éxito de toda uma jornada de

empreendimento depende, muitas vezes, desses atributos.

Sdo abordagens que se verificam exatamente no campo tecnolégico, e em particular
no mercado de startups. Além de ser um conjunto pertinente ao perfil profissional adequado
ainovacdo eaTI, €, a0 mesmo tempo, deficitaria, sobretudo no que diz respeito a abrangéncia

da comunicacéo e suas formas de interacdo e transmissao da informagcéo.

A partir do aprofundamento da pesquisa, torna-se perceptivel algumas dificuldades
existentes no ambito profissional extracurricular da area tecnoldgica. H4 uma insuficiéncia
na cultura de boas préticas habeis, como a comunicacao interpessoal, ou organizacional; e ao

estimulo do desenvolvimento criativo e colaborador.

A pesquisa se desenvolveu por meio dos Métodos Mistos de Creswell e Plano Clark
(2017), com a abordagem qualitativa, para uma investigacéo bibliografica, e uma abordagem
quantitativa com um levantamento do tipo survey. O objetivo foi compreender 0s conceitos
que envolvem o analista de negdcios e a comunicacao e a criatividade organizacional, para

estabelecer um modelo de competéncias que delineie 0 AN comunicador criativo.
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Posteriormente, com a aplicacdo do survey, foi possivel indagar os lideres de projeto sobre
as necessidades demandadas da atividade, e assim, confrontar com o modelo constituido.

Os resultados da abordagem quantitativa revelaram alto indice de convergéncia com
os resultados da abordagem qualitativa, seguindo os critérios de orientacdo dos Métodos
Mistos. Dessa forma, foi perceptivel a validagdo do modelo de competéncias do AN
comunicador criativo por meio opinativo do mercado e em conformidade com suas

necessidades.

A pesquisa apresenta 0 modelo de competéncias como um conjunto de dez praticas,
moldada a partir de quatro eixos de operacdo: negécios, TI-design, comunicacdo e
criatividade; que definem o perfil e a atuacdo do profissional analista de negdcios
comunicador criativo. Com este delineamento, é possivel enfatizar as atividades chaves deste
especialista, centralizando-o para o esfor¢o e empenho na performance do desenvolvimento

de projetos e da ideacéo.

Assim, as praticas sdo descritas como sendo: 1) ldentificar problemas, definir
necessidades e recomendar solucdes; 2) Intermediar as perspectivas do corpo de
stakeholders; 3) Transmitir por facilitacdo os propdsitos do projeto a equipe; 4) Descrever,
documentar e priorizar requisitos; 5) Desempenhar conceitos, praticas e metodologias do
ambito da tecnologia digital; 6) Propiciar vinculo harmonioso de entendimento ao ambiente
organizacional; 7) Liderar o dialogo para ampliar o fluxo de informacéo entre times e setores;
8) Construir engajamento e relacionamento favoravel através do estimulo a comunicacao
interpessoal; 9) Promover o ambiente criativo e colaborativo por meio de recursos e

comportamentos; e 10) Implementar o pensamento criativo e investir no espirito de inovacao.

A principio, ndo possuem pesos de valores ou de aceitabilidade distintos, nem estagios
de desenvolvimento, sendo, portanto, equivalentes em relevancia. Também ndo devem estar
sujeitas a seletividade, pois a experiéncia integral das praticas envolve todo o universo de
intervengdo profissional. Porém, o que acarreta com o desencadeamento de todas as
competéncias pela instituicdo, como apontou o0 estudo, é a tendéncia para um
comprometimento organizacional que corrobora para empresas inovadoras, com propensao

a melhores resultados.
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6.1 Principais contribuigdes

Este trabalho contribuiu para a compreenséo e formacdo do profissional analista de
negocios, versado nas habilidades da comunicacéo, criatividade e conhecimento de mercado,
constituido a partir de um modelo de competéncias, composto por 10 praticas que orientam
na gestdo de projetos e da ideacdo. O objetivo era investigar e identificar um especialista que
atendesse o perfil necessario para tal incumbéncia, e direcionasse acles, junto a
colaboradores e organizacdes, que contribuissem para o impulsionamento de melhores

concepcdes no desenvolvimento de projetos.

Uma das principais metas desta pesquisa era apontar uma perspectiva de solugéo para
a persistente dificuldade na consolidacdo dos resultados finais no desenvolvimento de
projetos das organizacGes. Dificuldade de vender uma boa ideia, estimular o pensamento
criativo, criar condicdes favoraveis ao bom desempenho e dinamismo de uma equipe, todos
esses sdo problemas recorrentes nas instituicées. Portanto, considera-se que o resultado deste
trabalho permite, de fato, uma resolucao que atende as essas necessidades dos gestores, bem
como, também, contribuiu para a discussdo e compreensdo de contextos e fatores que

favorecam o aperfeicoamento da atividade em equipe.

Além disso, esta pesquisa possibilitou o entendimento para a intercambialidade
profissional de areas distintas, como entre as ciéncias sociais aplicadas e humanas com a
tecnoldgica. Atualmente, com a tendéncia para o fenémeno da transformacéo digital nas
organizac0es, é perceptivel uma mobilidade e interacdo nas funcdes laborais dos individuos,

de diversas formacdes, dentro das instituicoes.

Esse contexto ocorre, hoje, mais intensamente, nas redacdes jornalisticas, ao unir a
producéo de noticias com recursos computacionais, gerando produtos midiaticos inovadores.
Um exemplo dessa conjuntura, é o projeto “News Product Alliance”, que conta com uma
comunidade de profissionais, sobretudo ‘“gerentes de produtos”, engajados no
aperfeicoamento da inovagéo jornalistica, baseada no tripé “redacéo, tecnologia e negocios”,
e que conta com o0 apoio de organizagdes como a Google e o Estaddo (NEWS PRODUCT
ALLIANCE, 2020; ESTADAO, 2020).

Dessa forma, os propositos desta dissertacao respaldam na adaptacéo e no sincretismo
ocupacional com os quais os profissionais, as organizacfes e 0 mercado se direcionam e se

projetam para o futuro.



6.2 Trabalhos futuros

Apos a analise conclusiva dos resultados desta pesquisa, objetivando a continuidade

da discussdo e seus aperfeicoamentos, consideram-se as seguintes recomendacdes para

futuros trabalhos no escopo desta tematica:

Realizar novos estudos, por meio de pesquisa experimental, com o objetivo de por
em comprovacdo o perfil constituido nesta dissertacdo, do analista de negdcios
comunicador criativo. A proposta € aplicar este profissional em atividade real, dentro
de organizagfes, monitorando e mensurando o0s resultados decorrentes do
desenvolvimento de projetos. O intuito é avaliar se esses resultados sdo positivos a
melhores concepgbes de projetos e se sdo influenciados pela atuacdo do AN

comunicador criativo.

Desenvolver uma metodologia prépria de gestdo de projetos e de inovacao, apoiada
nos fundamentos desta dissertacdo, dedicada ao aprimoramento comunicacional e

criativo nas organizacOes e seus colaboradores.

Promover acdes extensivas académicas a discentes de cursos de graduacdo, das areas
tecnoldgicas e sociais aplicadas, visando o conhecimento e a disseminacdo deste

perfil especialista, como uma opcéo de futura vocacdo profissional.
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GLOSSARIO

Backoffice: “Parte de tras do escritorio”. Esta associado aos departamentos administrativos
de uma empresa ou departamentos que mantém nenhum ou muito pouco contato com 0s

clientes.

Brainstorming: Tempestade de ideias. E uma atividade desenvolvida para explorar a
potencialidade criativa de um individuo ou de um grupo - criatividade em equipe - colocando-

a a servico de objetivos pré-determinados.

Canvas MVP: Ferramenta composta por um quadro visual, que ajuda empreendedores a
alinhar e definir estratégicas do MVP, com o objetivo de validar ideias de produtos.

Design Sprint: Metodologia criada pela Google Ventures destinada ao desenvolvimento de

novos produtos, por meio da colaboracgéo, visando a inovacao.

Design Thinking: Conjunto de praticas e visdes, ou por meio metodoldgico, voltadas para o

ideal da inovacdo com foco no ser humano.

Features: Funcionalidade do desenvolvimento de sistemas que entrega um beneficio ou

resolve um problema real do cliente.

Feedback: Retorno da informac&o ou do processo. Informacédo que o emissor obtém da reacao

do receptor a sua mensagem, e que serve para avaliar os resultados da transmiss&o.

Hard skills: Conhecimentos técnicos adquiridos pela experiéncia, em cursos de formacao

especifica ou em sala de aula.
Hardware: Parte fisica de computadores e outros sistemas microeletrénicos.
Ideagéo: Ato ou efeito de idear. Formagéo da ideia.

Inception: Marca o inicio de um projeto e se caracteriza pela reunido das pessoas envolvidas

em um mesmo local.

Insights: Compreensdo de uma causa e efeito especificos dentro de um contexto particular.
Kanban: Quadro visual que controla fluxos de producéo.

Kick-off: Reunido com a equipe do projeto e o cliente do projeto.

Know-how: Conhecimento de normas, métodos e procedimentos em atividades profissionais.

Lean: filosofia de gestdo inspirada em préaticas e resultados do Sistema Toyota.
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Método Agil: conjunto de técnicas e praticas para gestio de projetos que oferece mais
rapidez, eficiéncia e flexibilidade.

Mindset: Modelo de comportamento. Maneira como uma pessoa ou uma organizacao age por

padréo.

MVP: Versdo mais simples de um produto que pode ser langada com uma quantidade minima
de esforco e desenvolvimento.

Peopleware: Pessoas que trabalham diretamente, ou indiretamente, com a area de tecnologia

da informacéo.

Product owner: Dono do projeto. Em gerenciamento de projeto de software, é o responsavel
por direcionar o projeto de acordo com a necessidade do cliente.

Release: Termo utilizado na computacdo para definir o langamento de cada nova versao

oficial de um produto de software.
Roadmap: mapa visual que visa organizar as metas de desenvolvimento de um software.

Scrum: Ferramenta que permite controlar de forma eficaz e eficiente o trabalho,

potencializando as equipes que trabalham em prol de um objetivo em comum.

Scrum Master: Mestre do Scrum. Procura assegurar que a equipe respeite e siga 0s valores e

as praticas da metodologia.

Showecase: Apresentacdo no contexto da tecnologia da informacao.

Soft skills: Habilidades ligadas ao comportamento e a inteligéncia emocional do profissional.
Software: Programa desenvolvido para ser executado em qualquer dispositivo eletrdnico.

Stakeholders: Grupo de interesse. Publico estratégico diretamente interessado em uma

empresa ou nos seus resultados, independente de ser ou ndo seus investidores.

Startup: Empresa emergente que tem como objetivo principal desenvolver ou aprimorar um

modelo de negécio.
Template: Modelo pronto de documento eletrdnico, passivel de insercéo de conteudo.

User-centric design: Design Centrado no Usuario. Conceito que prevé a construcdo de um

objetivo tendo como foco o usuario do produto ou servico.



UX: User experience, ou experiéncia do usuario. Disciplina que procura analisar fatores
relativos a interagdo do usuario com um sistema ou produto, buscando estabelecer meios para

uma melhor e agradavel utilizacao.
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APENDICE A

As perspectivas dos lideres de projeto acerca dos desafios criativos
enfrentados pela equipe

Este questionario é oriundo de uma pesquisa de dissertagao de mestrado, a ser apresentada ao
Programa de Pés-graduac¢ao em Computacio, Comunicacao e Artes, da Universidade Federal
da Parafba (UFPB).

Se vocé for um(a) lider de projeto, vocé esta apto(a) a responder essa pesquisa. Por favor, que
suas respostas sejam as mais sinceras possiveis para a confiabilidade dos resultados. Sua
participa¢ao ¢ muito valiosa para o éxito deste trabalho.

Os dados fornecidos serdo tratados com responsabilidade e ética e vocé nao sera identificado(a).

* Obrigatéria

1. Género: *
O Masculino

O Feminino

2. Grau de escolaridade: *
O Ensino fundamental

0 Ensino médio/técnico
0 Ensino superior

0 Especializacao

O Mestrado

0 Doutorado

3. Area de formacio académica: *

0 Tecnologicas

0 Engenharias

0 Design e Comunicagoes

0 Administracdo, Financeiro e Gestao

O Outra
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4. Regiao geografica de atuagao: *
O Norte

O Nordeste

O Centro-Oeste

O Sudeste

O Sul

O Fora do Brasil

5. Area de atuacio da sua organizagao atual: *
0 Tecnologica

0 Educacao

O Saude

O Financeira

O Industria

0 Varejo

0 Agropecuaria e pesca

O Outra

6. Tempo de experiéncia TOTAL como lider de projeto: *
O Menos de 1 ano.

0O Acima de 1 ano até 3 anos.

O Acima de 3 anos até 6 anos.

O Acima de 6 anos até 9 anos.

0O Acima de 9 anos.

7. Considerando que trabalho colaborativo inclui um bom compartilhamento de informacdes e
de ideias entre os participantes, estimuladas através de boas praticas na comunicagao e na
criatividade organizacional, responda os quesitos a seguir: *

Nem um pouco Sim, mas nao o Sim, bastante
suficiente
Sua equipe possui espirito o O o

colaborativo?
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Pratica regularmente dinamicas O O ]
de estimulo a comunicagio e a

criatividade?

A sua organizagdo incentiva o O O ]

pensamento criativo?

8. Quais caracteristicas sdo determinantes para uma equipe exitosa no desenvolvimento de

projeto? Marque até 5 opgoes. *

0 Elicita¢ao adequada de requisitos.

0 Boa comunicagao interpessoal e fluxo de informacao.
O Feedbacks constantes.

O Lideranca efetiva.

0 Estimulo a criatividade.

0 Ambiente corporativo saudavel.

g Foco no objetivo.

0 Relacionamento e respeito entre os membros.

O Treinamento e atualizagao.

0 Motivagao e comprometimento.

9. Avalie a frequéncia de problemas ja sofridos por sua equipe: *

Nunca Raramente Algumas vezes
Dificuldade em O O O
vender/convencer uma boa
ideia ao cliente.
Falha de comunicacio O O O
humana afetou o
desenvolvimento do projeto.
Gestores nao incentivam a O m| O
pratica de boas ideias.
Conflito de relacionamento O O O
entre membros.
Caréncia de habilidades O O O
criativas e comunicacionais
nos membros.
Problemas de ego elevado O O O

nos membros.

Frequentemente
|
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10. Avalie o nivel de impacto das proposi¢des nos resultados do desenvolvimento de projeto: *

Discordo Discordo | Indiferente = Concordo | Concordo
totalmente totalmente
Estimulos a criatividade na O ] O | m|
equipe ¢ investimento e nao
desperdicio de produgio.
Comunicacio interpessoal o o o o O
direta gera menos falha de
comunicagao que emails ¢
chats.
Inovagio é fruto do estimulo O O O O ]
criativo organizacional e ndo de
inspira¢do momentanea.
Elencamento adequado de o o o o O
requisitos resulta em melhores
projetos.
Equipes mais harmoniosas e o ] o i O
menos conflituosas trazem
beneficios para o
desenvolvimento de projetos.
Comunicagio interpessoal ] | O O O
constrol bons relacionamentos
que refletem positivamente nos
projetos.
Uso de metodologias ageis e ] O O | O
criativas influencia
positivamente no rendimento

da equipe.

11. Vocé conhece a profissao "analista de negdcios'? *
0 Desconheco.

0 Conhego essa profissao.

12. Sua organizac¢ao dispoe de uma profissional chamado "analista de negcios'? *
0 Nao dispde.

0 Nao dispde, mas seria de muita importancia a presenca de um.

0 Sim, a organizag¢ao dispoe.

O Nao sei dizer.



13.Quais as fungoes vocé considera como atributo do analista de negdcios? Marque até 5

opgoes. *

0 Lidera sessoes de brainstorming.

0 Apresenta showcase.

O Analisa tendéncias de mercado.

O Atendimento ao cliente.

0 Negocia com stakeholders.

0 Levanta requisitos de sistema.

0 Elabora documentos de projetos.

O Fatura vendas.

0 Promove fluxo de informacao entre setores.

0 Planeja estratégias comerciais e organizacionais.

14. Avalie, por grau de importancia, as habilidades que poderiam impulsionar o

desenvolvimento de melhores projetos: *

Sem Pouco Importante Muito

importancia = importante importante
Saber identificar problemas, definir O O | ]
necessidades e recomendar solugdes.
Saber negociar e conciliar interesses O O O o
distintos dos stakeholdets.
Tornar a informagdo compreensivel a O ] o o
toda equipe.
Elencar e priorizar requisitos com ] ] ] ]
qualidade e eficiéncia.
Hstar atualizado acerca das O ] O mi
metodologias produtivas praticadas no
mercado.
Propiciar um ambiente corporativo O O o i
saudavel objetivando relacionamentos
harmoniosos.
Liderar o didlogo do saber ouvir e O ] O mi
transmitir objetivando eficiéncia da
comunica¢ao organizacional.
HEstimular interacdo pessoal e praticas de o | o o
convivéncia para constru¢ao de bons
relacionamentos e menor propensao a
conflitos.
Construir um ambiente colaborativo por O O O m

meio do "pensar em conjunto"” visando
o estimulo a criatividade da equipe.



Estimular o mindset criativo O O O O

objetivando a cultura da inovagao.

15. Voceé acredita que um profissional, habil na comunicagao, instigador da criatividade
coletiva, e conhecedor das dinamicas do mercado, poderia impulsionar o desenvolvimento de
melhores projetos? *

O Sim
o Nao

0 Nao sei responder.
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