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RESUMO

ATHAYDES, V. G. D. Contribuicbes do Processo de Design para o
desenvolvimento de Modelos de Negécios de startups. 2019. 201 f. Dissertacédo
(Mestrado em Design) — Escola de Engenharia / Faculdade de Arquitetura,
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2019.

Acdes empreendedoras estimulam o surgimento de negdcios, geracdo de empregos,
abertura de novos mercados, incremento de arrecadacdes tributarias e principalmente
a exploracéo das potencialidades de uma sociedade, o que gera um ciclo virtuoso de
progresso social. Nos ultimos anos observa-se em diferentes paises um novo
fenbmeno empreendedor, que é a criacdo das chamadas startups, que sdo negocios
nascentes fundados para encontrar um Modelo de Negécios inovador, repetivel e
escalavel. Um fator que acompanha o surgimento das startups é a precoce
descontinuidade desses empreendimentos, que de acordo com pesquisas, ocorre por
deficiéncias em seus Modelos de Negécios. O desenvolvimento de um Modelo de
Negdcios é uma tarefa complexa, que precisa ser realizado por etapas que atendam
uma série de diretrizes. A hipOtese deste estudo sugere que o processo de
desenvolvimento de um Modelo de Negocios € semelhante ao Processo de
Desenvolvimento de Produtos — PDP, estudado pelo Processo de Design. Pretende-
se demonstrar as possiveis correlacdes existentes entre o PDP e o processo de
desenvolvimento de Modelos de Negdcios, pois indicios sugerem que VAarios
elementos circunscritos sdo implicados em ambos processos. O objetivo central deste
estudo € propor um Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos de Nego6cios de
Startups, com contribui¢cdes do Processo de Design, para ajudar empreendedores no
processo de modelagem de seus negocios. Os procedimentos metodoldgicos
adotados neste trabalho concentram-se em levantamento de dados em periddicos
cientificos sobre os nudcleos das varidveis de pesquisa, Modelo de Negécios e
Processo de Design. Para a coleta de dados praticos e 0 mais proximo possivel da
realidade do fendmeno investigado, foram entrevistados cinco especialistas em
desenvolvimento de startups. Para a aproximacdo dos conceitos de Processo de
Design ao processo de modelagem de negécios, somadas a contribuicdes de
especialistas em startups entrevistados, utilizou-se o método Matriz de Agrupamento
de Conceitos, proposto por Kumar (2012), as orientacdes deste método, contribuiram
para relacionar os conceitos estudados e classifica-los com base na intensidade de
suas relacdes. Na etapa final deste trabalho, € apresentada a proposi¢cdo de um
Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negécios de Startups, que conta
com contribuicbes do Processo de Design, e que visa, auxiliar empreendedores no
processo de modelagem de seus negécios.

Palavras-chave: Empreendedorismo; Startup; Modelo de Negdcios; Processo de
Design; Processo de Desenvolvimento de Produtos.



ABSTRACT

Entrepreneurial actions stimulate the emergence of business, job creation, opening u.
new markets, increased tax revenues and especially the exploitation of the potential of
a society, which generates a virtuous cycle of social progress. In recent years, a new
entrepreneurial phenomenon has been observed in different countries, which is the
creation of so-called startups, which are nascent businesses founded to find an
innovative, repeatable and scalable Business Model. One factor that accompanies the
emergence of startups is the early discontinuity of these ventures, which according to
research, is due to deficiencies in their Business Models. Developing a Business Model
is a complex task that needs to be accomplished in steps that meet a series of
guidelines. The hypothesis of this study suggests that the process of developing a
Business Model is similar to the Product Development Process - PDP, studied by the
Design Process. It is intended to demonstrate the possible correlations between the
PDP and the Business Model development process, as evidence suggests that several
circumscribed elements are implicated in both processes. The main objective of this
study is to propose a Design Guidelines Framework for Startup Business Models,
which includes contributions from PDP, with the aim of assisting entrepreneurs in the
process of modeling their business. The methodological procedures adopted by this
work focus on data collection in scientific journals about the nuclei of research
variables, Business Model and Design Process. To collect practical data and as close
as possible to the reality of the phenomenon investigated, five startup development
experts were interviewed. For the approximation of the Design Process concepts to
the business modeling process, together with the contributions of experts in
interviewed startups, we used the Concept Grouping Matrix method proposed by
Kumar (2012). relate the concepts studied and classify them based on the intensity of
their relationships. In the final stage of this work, we present the proposal of a Design
Guidelines Framework for Startup Business Models, which counts on contributions
from the Design Process, which aims to assist entrepreneurs in the process of
modeling their business.

Keywords: Entrepreneurship; Startup; Business Model; Design Process; Product
Development Process.
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1. INTRODUCAO

Para elucidar a tematica e relevancia do presente trabalho, a seguir
apresenta-se uma contextualizacéo, que explana sobre a importancia socioeconémica
do empreendedorismo, o fendmeno do surgimento de novos negdcios denominados
startups, as dificuldades que esses empreendimentos nascentes enfrentam,
especialmente relacionadas a deficiéncias em seus Modelos de Negocios e especula-
se que o know how do Processo de Design, representado pelas etapas e diretrizes do
Processo de Desenvolvimento de Produtos - PDP, pode também ser aplicado ao
processo de modelagem de negécios.

Esta secdo preambular delimita o alcance deste trabalho, que pretende
desenvolver um Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negocios de
Startups, que conte com contribuices do Processo de Design, com o objetivo de
ajudar empreendedores no processo de modelagem de negécios.

A problematica diagnosticada e a hipotese sugerida, refletem e
pressupdem a possibilidade de que as etapas e diretrizes do PDP podem ser
transferidas para o processo de modelagem de negdcios de startups, e assim, auxiliar
empreendedores no desenvolvimento de seus negdcios.

Portanto, os objetivos especificos deste estudo direcionam-se no sentido
de alicercar o caminho para o alcance de seu obijetivo principal. Fechando esta fase
estrutural, justifica-se a importancia deste estudo por almejar colaborar no
aperfeicoamento de iniciativas empreendedoras que repercutem positivamente na

sociedade.

1.1 Contextualizacdo do tema

O Global Entrepreneurship Monitor — GEM, que desde 1999 publica
relatorios de pesquisas sobre atividades empreendedoras no mundo, demonstra no
relatorio GEM (2016), que o empreendedorismo apresenta crescente evolucao no
cenario socioecondémico mundial. Os 65 paises pesquisados no relatorio GEM (2016),
desenvolvem politicas de apoio e fomento a novos negdcios, pois acreditam que o

empreendedorismo é um elemento vital para propulsdo e equilibrio de suas
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economias, esses paises citados no GEM (2016), estdo distribuidos nos cinco
continentes e representam 70% da populagéo e 83% do PIB mundial.

De acordo com Acs et al. (2004), o empreendedorismo é identificado como
0 mecanismo que facilita e potencializa a ocorréncia de atividades positivas em uma
sociedade, sendo a consequéncia pratica e concreta da geracdo e aplicacdo de
conhecimento. Nesse sentido Marques (2014) acrescenta, que pela sua capacidade
de identificar, criar e explorar oportunidades de negadcio, “(...) o empreendedor seria 0
agente por exceléncia responsavel pela comercializacdo do novo conhecimento criado
pelas atividades de Pesquisa e Desenvolvimento - P&D.” (MARQUES, 2014, p.04).

Embora o fendmeno do empreendedorismo venha recebendo especial
atencdo em anos recentes, é importante recordar que o tema ja foi objeto de estudo e
reflexdo de autores como Joseph Schumpeter, que destacou em sua obra A Teoria
do Desenvolvimento Econbémico de 1911, que o empreendedorismo € de uma
importancia imprescindivel para o desenvolvimento socioeconémico, pois 0s
empreendedores sdo a forca motriz de crescimento de uma economia
(SCHUMPETER, 1985).

O GEM (2016) demonstra que através de acbes empreendedoras, surgem
novos negocios que estimulam a geracdo de empregos, abrem novos mercados,
incrementam a arrecadacao tributaria e principalmente exploram as potencialidades
de um pais, gerando um ciclo virtuoso de progresso social. A importancia do
empreendedorismo é referendada pela atencdo que a Organizacdo das Nacbes
Unidades — ONU dedica hd anos a este tema, através do desenvolvimento de
programas de incentivo e fomento a novos negocios.

De acordo com a ONU (2015) o empreendedorismo esta presente na
Agenda 2030, que estabelece os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel e 169
metas que vao coordenar as a¢des dos paises membros da entidade nos préximos
15 anos, a fim de, acabar com a pobreza, diminuir a desigualdade e a injustica e lidar
com as mudancas climaticas até o ano de 2030.

Segundo a ONU (2015), o objetivo 8 da Agenda 2030, é promover o
crescimento econdmico sustentado, inclusivo e sustentavel, emprego pleno e
produtivo e trabalho decente para todas e todos. O item 8.3 do documento destaca
gque ¢é compromisso dos paises promoverem politicas orientadas para o

desenvolvimento que apoiem “(...) as atividades produtivas, geracao de emprego
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decente, empreendedorismo, criatividade e inovacéo, e incentivar a formalizacdo e o
crescimento das micro, pequenas e médias empresas, inclusive por meio do acesso
a servicos financeiros” (ONU, 2015, p. 23).

No relatério GEM (2016), o Brasil € citado como um dos paises mais
empreendedores do mundo, inclusive aparecendo a frente de paises como Argentina,
México, Africa do Sul e China em rankings de aferi¢éo de atividades empreendedoras.
Segundo o relatério GEM (2016), o Brasil esta na categoria intermediaria na escala
de desenvolvimento empreendedor, que considera paises, cujos negocios sao
impulsionados pela eficiéncia, na qual se destacam o0s avancos ligados a
industrializagdo e ao ganho de escala em negdcios. As outras duas categorias séo a
de empreendimentos impulsionados pela exploracdo de recursos naturais e 0s
empreendimentos de subsisténcia, que apontam menos desenvolvimento, e por fim,
a categoria de empreendimentos com base em inovagdo, que apontam mais
desenvolvimento.

Conforme a Figura 1, os paises mais avancados economicamente buscam
empreendimentos focados e impulsionados pela inovacéo, que de acordo com o GEM
(2016) é uma categoria liderada por paises como Estados Unidos, Australia, Canada
e outros menos conhecidos como Chipre, Estonia e Eslovénia, todos com renda per

capita e indice de desenvolvimento maiores do que o Brasil.

Figura 1: Taxas de atividades empreendedoras dos paises participantes do GEM, segundo
caracteristicas de suas economias: impulsionados por fatores, eficiéncia ou inovacao.
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Fonte: GEM (2016)

Como exemplo de negécios focados na inovacdo, nos ultimos anos
observa-se em diferentes paises um novo fenébmeno empreendedor, que é o
surgimento das chamadas startups, que segundo Blank e Dorf (2012), sé&o
organizacdes constituidas para encontrar um Modelo de negdcios inovador, repetivel
e escalavel.

Segundo a Associacao Brasileira de Startups - Abstartups (2018), startups
sdo em sua maioria organizacdes formadas por jovens empreendedores, com
formacdo de base tecnoldgica, que buscam em universidades, incubadoras! e
aceleradoras? de negocios, apoio para a construcdo de seus empreendimentos.
Diferentemente de organiza¢gfes empresariais tradicionais que contam com estruturas
e politicas ja estabelecidas, as startups sao entidades mais flexiveis no que tange ao
processo de desenvolvimento do negdcio, dispostas até mesmo, a mudancas radicais
em seus Modelos de Negdcios.

Para Hayton (2002), a startup € uma organizacdo recentemente iniciada,
variando seu tempo de vida entre oito e dez anos, sdo empreendimentos nascentes,

em uma fase ainda inicial de existéncia que buscam construir e viabilizar um Modelo

1 Anprotec (2018) - Associacdo Nacional de Entidades Promotoras de Empreendimentos Inovadores, a
incubadora de empresas tem por objetivo oferecer suporte a empreendedores para que eles possam desenvolver
ideias inovadoras e transforma-las em empreendimentos de sucesso. Geralmente incubadoras estao ligadas as
areas de inovacgao e desenvolvimento tecnolégico das universidades.

2 ABRAII (2018) - Associagdo Brasileira de Empresas Aceleradoras de Inovagdo e Investimento, define
aceleradoras como organizagdes que apoiam e investem capital no desenvolvimento de novos negoécios.
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de Negodcios sustentavel. Na visdo de Salim et al. (2003), as startups se concretizam
através de um grupo de empreendedores, que pretendem construir um Modelo de
Negdcios com uma proposta inovadora, diferenciando-se, dessa maneira, de
empresas com propostas de negdcios convencionais.

Blank (2012), ressalta que as startups sdo organizacdes
temporérias, projetadas para buscar um Modelo de Negdcios escalavel e repetivel, e
gue atuam em ambientes de extrema incerteza, portanto, segundo o autor, 0s
meétodos tradicionais de desenvolvimento de negdcios como pesquisas de mercado,
grupos focais, criacdo de extensos Planos de Negocios sdo inadequados as
necessidades das startups, pois essas organizacOes precisam ser mais ageis, mais
flexiveis, mais produtivas e apresentar resultados mais imediatos.

O Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas — SEBRAE,
caracteriza as startups, como empresas que optam por criar nhovos Modelos de
Negocios, que “(...) ttm a importancia de representar e refletir a velocidade das
mudancas, bem como de influenciar na constru¢cdo de novos conhecimentos e no
desenvolvimento econémico” (SEBRAE, 2012, p.05).

Segundo o Startup Ranking (2018), Figura 2, site especializado no
monitoramento de startups no mundo, o Brasil, nos dltimos anos ocupa posi¢cdes de
destaque em listas de nacfes sedes de startups. De acordo com dados da Abstartups
(2016), a entidade conta com mais de 4.000 startups associadas e um cadastro de

guase 40.000 empreendedores.

Figura 2: Ranking dos paises sedes de startups.

Flag Country Startups
= United States 45,478
— India 5,456
EE United Kingdom 4,755
(T | Canada 2,347
= Cermany 1,923
—_— Indonesia 1,869
i i France 1,362
ﬁ Australia 1,250
. Spain 1,180
(< Brazil 1,044

Fonte: Startup Ranking (2018)
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O estudo “Panorama das startups no Brasil”, desenvolvido pela aceleradora
de negocios Startup Farm em 2016, revelou um fato que acompanha paralelamente o
fenbmeno de nascimento das startups, que é a morte precoce desses
empreendimentos. Segundo a Startup Farm (2016), a falta de investimentos
financeiros € uma das principais causas da mortalidade de startups brasileiras, a
pesquisa constatou que das 191 empresas nascentes entre 2011 e 2016, 73,68%
encerraram atividades apos cinco anos, enquanto 66,67% encerram suas atividades

entre dois a cinco anos de funcionamento e 18,06% em até dois anos de operacao.

Quadro 1: O periodo de vida das startups segundo pesquisa da Startup Farm.

Mortalidade das startups

Periodo de mortalidade Percentual de mortalidade
Até dois anos de funcionamento 18,06%
De dois a cinco anos de 66,67%

funcionamento
Mais de cinco anos de funcionamento 73,68%
O levantamento nao inclui aquisicao de startups ou fuses
Fonte: Startup Farm (2016).

O trabalho de Kon et al. (2014) constatou que a adocédo de metodologias
para o desenvolvimento de Modelos de Negocios das startups nado € priorizado pelos
empreendedores, segundo o estudo, os fundadores de startups seguem suas proprias
intuicbes e experiéncias (KON et al. 2014). Também investigando o que leva ao
fracasso de projetos promissores de startups, a pesquisa “Causas da Mortalidade de
Startups Brasileiras” de Arruda et al. (2014), do Nucleo de Inovacdo e
Empreendedorismo da Fundacdo Dom Cabral, apurou como motivos da mortalidade
das startups, deficiéncias em importantes varidveis que compdem os Modelos de
Negécios desses empreendimentos, como por exemplo: conflitos entre os soécios,
desalinhamento entre a proposta de valor e o desinteresse do mercado pelos produtos
e servicos oferecidos. A Quadro 2 apresenta caracteristicas, que segundo o estudo
de Arruda et al. (2014), s&o capazes de influenciar o sucesso ou fracasso das startups.
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Quadro 2: Caracteristicas do empreendedor e da empresa capazes de influenciar o sucesso ou
fracasso das startups.

CARACTERISTICAS CARACTERISTICAS
DO EMPREENDEDOR DA EMPRESA
¢ Nivel de Escolaridade e Utilizac3do de consultorias externas
e Ser membro de uma familia e Numero de sécios envolvidos
empreendedora

e (Qualificacdo da equipe de trabalho

¢ (Capacitacao/experiéncia em gestao e Mercado como principal fonte de

¢ Experiéncia anterior no negdcio financiamento

¢ |dentificacdo pessoal dos empreendedores e V\olume de capital investido

com seu negocio e Facilidade de producao

* Dedicagao em tempo integral e Capacidade de adaptacao do modelo de

¢ Sintonia entre socios produgao

¢ Sintonia entre sdcios e investidores e C(apacidade de adaptagdao do modelo de

e (Capital social (networking) negocio

e Aceitacdo do produto pelo mercado
Fonte: Arruda (2014)

Baseado nos estudos de Startup Farm (2016), Arruda et al. (2014), Kon et
al. (2014), Blank (2013), Ries (2011), e também na atencdo que os conteudos
programaticos de acbes de capacitacdo para empreendedores, dedicam ao
aperfeicoamento das variaveis que compdem Modelos de Negdcios, conforme mostra
0 Anexo A (p.195), pode-se inferir que deficiéncias e fragilidades nos Modelos de
Negdcios das startups, estdo entre as causas do fracasso e consequentemente da
descontinuidade desses empreendimentos.

Apesar do termo Modelo de Negécios ser relativamente recente,
encontram-se referéncias a importancia que o empreendedor deve dar ao
desenvolvimento das variaveis que compdem o seu nhegoécio, no trabalho de Peter
Druker, The Practice of Management de 1954, o autor salienta, que as organizacdes
empresariais compreendem um conjunto de varidveis que orientam o0
desenvolvimento de seus negdcios, Druker (1994) chama a atencéo do empreendedor
para que pense estrategicamente nas inumeras variaveis internas e externas que
afetam seus negécios.

Depreende-se das abordagens de autores contemporaneos como Blank
(2013) e Ries (2011), e também de autores classicos, como Schumpeter (1985) e

Druker (1994), que diante das diversas variaveis que constituem um negocio, a
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utilizacdo de metodologias eficientes e capazes de auxiliar o processo de
desenvolvimento de novos negécios, impdem-se como uma necessidade a ser
observada pelos empreendedores, pois como exposto em pesquisas do Sebrae
(2011) e Endeavor (2016), o cenario mercadoldogico atual, exige das empresas,
eficiéncia, eficicia e efetividade, desde seu nascimento, para que possam prosperar
e sobreviver em um competitivo ambiente de negdcios.

Conforme o0s conteddos programaticos das acbes de capacitacao
empreendedora, disponibilizados no Anexo A (p.195), constata-se que métodos de
apoio ao desenvolvimento e aprimoramento de Modelos de Negaocios de startups vém
sendo estudados pelos empreendedores, como Vianna et al. (2012) destaca, métodos
tradicionais da area de negdcios estdo sendo revisitados e reconstruidos, dando
origem a novas abordagens como Design Thinking, Lean Startup, Gamification,
Customer Development e o Business Model Canvas.

O Business Model Canvas, proposto por Osterwalder e Pigneur (2011), é
um dos métodos mais recentes e bem recebidos pelos empreendedores,
especialmente por fundadores de startups, que o utilizam para o desenvolvimento de
Modelos de Negdcios inovadores. Esse método redne de maneira pratica e visual a

sintese das funcdes, etapas e necessidades de um negdcio, conforme a Figura 3.

Figura 3: Business Model Canvas.
COMO? PARA QUEM?

(0) NGy e 90

Parcerias Atividades Relacionamento
Principais Principais com Clientes

Rede de Fornecedores AgBes impartantes que sua
e parceiros que ajudam @mpresa deve realizar para Proposta

fazer seu Madelo de Negdcios
a sua empresa a funcionar o de Valor

Qual seu pacote de
Recursos produtos e servicos

P @ o valor que ele
Principais possui para os clientes

Segmento de
Clientes

o8 clientes

- - 2
Recursos mais importantes exigidos ': tlﬂ“delr' especifico?
para fazer o Modelo de Negdcios Co o agrupados?
funcionar Onde estio localizados?

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011). Adaptado pelo autor.
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Osterwalder e Pigneur (2011), sugerem gue o Business Model Canvas é a
férmula que transforma equipes, produtos e gestéo, em receita, lucros e retorno para
os empreendedores, além de estar também adaptado para atender cenarios em
constantes mudancas, nos quais estes empreendimentos nascentes estao inseridos.

De acordo com o Sebrae (2013), o Business Model Canvas auxilia o
empreendedor a criar o seu Modelo de Negdcios, utilizando uma ferramenta
popularmente conhecida apenas como Canvas, que em uma traducdo livre é um
quadro, que funciona como um guia de hipdteses a serem validadas sobre o
empreendimento que esta nascendo, conforme mostrado na Figura 3. O Sebrae
(2013), afirma que o Canvas € um espaco livre para imaginar o futuro negécio, com
criatividade, permitindo-se pensar em inovacdes que possam criar uma proposta de
valor Unica, e através do mapa visual gerado pelo Canvas, o empreendedor é
estimulado a testar e validar hipéteses, junto aos potenciais clientes e somente apés
das incertezas serem reduzidas, através de muitos testes e simula¢des de operacdes
do empreendimento, € que se define o Modelo de Negdcios.

Mas apesar do Business Model Canvas e outros modernos métodos
estarem a disposicdo dos empreendedores, esse ferramental parece ser ainda
insuficiente na tarefa de auxiliar o desenvolvimento de Modelos de Negdcios, vide o
namero de novos negdécios que fracassam em seus intentos, conforme indicam Ries
(2011), Blank (2013), Arruda et al. (2014), Kon et al. (2014) e Startup Farm (2016).

Como pode-se perceber, o processo de desenvolvimento de negdcios é
uma missao complexa, que precisa ser sistematico e realizado em etapas que geram
um volume consideravel de informacbes, que devem ser observadas pelo
empreendedor, esse processo segundo a hipotese levantada pelo presente trabalho,
assemelha-se ao Processo de Design, especialmente com os métodos trabalhados
por esta ciéncia, que subsidiam e orientam o Processo de Desenvolvimento de
Produtos - PDP.

Segundo Rozenfeld et al. (2006), o PDP é o elo entre a empresa e 0
mercado, pois estabelece as conexdes e identifica as oportunidades e necessidades
de mercado e responde a elas por meio de solu¢gdes que atendem a demanda gerada.
Percebe-se na abordagem de Rozenfeld et al. (2006), que o PDP esta atento as

variaveis que também sdo importantes ao processo de desenvolvimento de Modelos
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de Negdcios, pois ambas empreitadas, atentam para as oportunidades e para o
atendimento das necessidades de mercado e/ou dos usuarios.

Portanto, assim como o PDP, o processo de desenvolvimento de Modelos
de Negocios é também um desafio que precisa contar com métodos, que considerem
as diversas variaveis envolvidas, segundo Rozenfeld et al. (2006), os métodos de
design contribuem para a execugdao de um conjunto de atividades que visam
especificar o projeto de produto, seu processo de producdo e ciclo de vida,
considerando as necessidades do mercado e as possibilidades e limitacbes

tecnoldgicas.

1.2 Delimitacdo do tema

Diante da contextualizacdo apresentada, algumas abordagens sé&o
tomadas como questdes chave, as quais o presente trabalho se propde pesquisar e
contribuir para os seus avancos.

Sustentado por referéncias das areas de negdécios e design, compreende-
se que Modelo de Negdcios € a representacdo do conjunto das funcdes, etapas e
necessidades de um empreendimento, enquanto que Processo de Design é a acéo
de desenvolvimento para a concepcdo sistematica de processos, que deriva seu
conhecimento da ciéncia do design e da experiéncia pratica, aplicada ao Processo de
Desenvolvimento de Produtos - PDP.

Portanto, este trabalho delimita-se em estabelecer uma conexdo entre o
Processo de Design, representado pelas etapas e diretrizes do PDP, com 0 processo
de desenvolvimento de Modelos de Negécios de startups. Faz parte desta delimitacao,
o estabelecimento de correlacdes entre os requisitos de projeto do PDP com as
variaveis que integram o processo de desenvolvimento de Modelos de Negdcios de
startups.

Reconhecida a importancia do empreendedorismo para o desenvolvimento
socioecondémico, o fenbmeno do surgimento das startups, as dificuldades que estes
empreendimentos nascentes enfrentam, especialmente relacionadas a deficiéncias
em seus Modelos de Negdcios, e por fim, o know how que o Processo de Design
possui para o desenvolvimento de projetos de produtos, elaborou-se o problema de

pesquisa apresentado a sequir.
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1.3 Problema

Como o Processo de Design, representado pelas etapas e diretrizes do
Processo de Desenvolvimento de Produtos - PDP, pode contribuir para o processo de

desenvolvimento de Modelos de Negocios de startups?

1.4 Hipdtese

O Processo de Design, por meio das orientacdes das etapas e diretrizes do
Processo de Desenvolvimento de Produtos — PDP, pode orientar os empreendedores
a desenvolverem Modelos de Negécios de startups.

1.5 Objetivos

Objetivo geral

Propor um Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negdcios de
Startups, com contribui¢cdes do Processo de Design, para ajudar empreendedores no

processo de modelagem de seus negécios.

Objetivos especificos

- Compreender o que é Modelo de Negd6cios para identificar suas
caracteristicas e necessidades.

- Compreender o que é Processo de Design para identificar contribuicoes
ao processo de desenvolvimento de Modelos de Negdcios de startups.

- ldentificar método para auxiliar na tarefa de analisar e relacionar o
Processo de Design ao processo de modelagem de negocios de startups.

- Analisar e relacionar as etapas e diretrizes do PDP ao processo de
modelagem de negdcios, para identificar contribuicbes do PDP para o

desenvolvimento de Modelos de Negécios de startups.
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1.6 Justificativa

Diante das atuais exigéncias de mercado por produtos e servicos
inovadores, as organizacdes empresariais deparam-se com o desafio de atender e
superar as expectativas de seus clientes. Conforme Ries (2011) e Blank (2013), a
utilizacdo de métodos eficientes, capazes de auxiliar o processo de desenvolvimento
de negécios inovadores, impde-se como uma necessidade premente para as
empresas sobreviverem e prosperarem neste acirrado e competitivo cenario
mercadoldgico.

As empresas nascentes, denominadas startups, cuja esséncia € a
inovacdo, sdo segundo o Sebrae (2012), exemplos de organizacGes atentas e
sintonizadas as exigéncias do mercado atual, pois através de produtos e servicos
inovadores impactam e revolucionam diferentes segmentos da sociedade.

Porém, o desafio de empreender apresenta um caminho repleto de
desafios e obstaculos a serem superados. Conforme dados do Sebrae (2011), um
namero expressivo de novos negocios, apresentam um curto periodo de existéncia,
no segmente de startups, estes numeros ndo sao muito diferentes, acrescentam-se a
estes empreendimentos outros fatores de risco ligados a inovacao. Por apostarem em
produtos e servigos disruptivos, as startups precisam ser ousadas, o que vale dizer,
expor-se a maiores riscos (SEBRAE, 2011).

Como visto nos estudos de Ries (2011) e Blank (2013) e nas pesquisas
Arruda et al. (2014), Kon et al. (2014) e Startup Farm (2016), os principais fatores que
levam ao fracasso precoce das startups, sao as deficiéncias e fragilidades em seus
Modelos de Negdcios. Portanto, este trabalho, justifica-se por ajudar empreendedores
de startups a desenvolverem Modelos de Negdcios mais consistentes e embasados
nas etapas e diretrizes do Processo de Design.

Destaca-se a importancia deste trabalho, por estar buscando contribuir com
acOes empreendedoras, que conforme a tabela do IBGE (2017) mostrada na Tabela
1, repercutem amplamente na sociedade, gerando impactos socioeconémicos, como

geracdo de empregos e tributos ao estado.
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Tabela 1: Niumero de empresas ativas, pessoal ocupado, salario e outras remuneracdes e pessoas
ocupadas assalariadas no Brasil de 2011 a 2015.

Variavel 2011 2012 2013 2014 2015
Empresas ativas
Absoluto 4538 347 4598 919 4775 098 4557 411 4 552 431
Relativo (%) 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0

Empresas ativas com 1 ou mais pessoa
ocupada assalariada
Absoluto 2 246 220 2333 337 2417 418 2 478 807 2 475 852
Relativo (%) 49,5 50,7 50,6 54,4 54,4
Empresas ativas com 10 ou mais pessoas
ocupadas assalariadas

Absoluto 447 742 464 968 479 237 488 825 475 871
Relativo (%) 9,9 10,1 10,0 10,7 10,5
Pessoal ocupado total (assalariados + sécio e
pro-prietarios) 39293724 40646593 41906597 41835528 40219905
Pessoal ocupado assalariado 32706200 33915323 35050524 35220894 33623393
Salarios e outras remuneragoes (pregos
correntes - 1 000 R$) 660 201 447 756570036 852 191343 939763129 982 399 249
Salario médio mensal (em salarios minimos) 2,9 2,8 2,8 2,8 2,8

Fonte: IBGE (2017)

Cabe salientar que esta pesquisa € desenvolvida no Programa de Pés-
Graduacao em Design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul - UFRGS, uma
das principais instituicbes de ensino superior do Brasil, que em anos recentes, a partir
de criacdo de oOrgdos como a Secretaria de Desenvolvimento Tecnoldgico -
SEDETEC, constituida no ano 2000, e do Parque Cientifico e Tecnoldgico - Zenit,
constituido no ano de 2012, dedica especial atencdo a tematica deste trabalho,
através da promocédo de acdes de ensino, pesquisa e extensdo, que incentivam o
empreendedorismo e a inovacgao.

A UFRGS conta com diversas acdes de estimulo a criacdo de startups,
como por exemplo, o curso de extensdo Maratona de Empreendedorismo, que desde
0 ano 2000 € um dos cursos mais tradicionais do Brasil, dedicado ao desenvolvimento
de novos empreendimentos. A universidade galucha também possui em sua estrutura,
incubadoras tecnoldgicas, que oferecem apoio técnico-cientifico para que startups
criem e aprimorem seus Modelos de Negocios e conta com um dos mais fortes
movimentos de empresas juniores do Brasil.

Portanto, este trabalho alinha-se com um dos principais objetivos da
UFRGS, que é a geracao e transferéncia de conhecimento para a sociedade, e para

atingir este intento, as startups apresentam enorme potencial, pois na proposta de
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valor de muitos desses novos empreendimentos, estd embarcado o conhecimento
gerado e desenvolvido pelos centros de pesquisas da universidade.

Este trabalho, também almeja demonstrar, as contribuicées do design para
além do projeto de produtos, area em que esta ciéncia € tradicionalmente
reconhecida. Pretende-se demonstrar que o Processo de Design, também pode ser
utilizado de forma ampla e estratégica, com grande potencial de aplicacdo de sua
expertise na criacao e desenvolvimento de novos empreendimentos. Para atingir seus

objetivos esta pesquisa esta organizada em seis fases, conforme mostra o Quadro 3.

Quadro 3: Fases da Pesquisa.

- Contextualizacéo;

1 | Projeto de Pesquisa: - Delimitagdo do tema,
Defini¢des e direcionamentos da | - Problema de pesquisa;
pesquisa - Hipotese de pesquisa;

- Objetivos;
- Justificativa.

2 | Revisao de Literatura: - Modelo de Negdcios;
Fundamentagéo tedrica - Processo de Design;

- Matriz de Agrupamento de Conceitos.

- Delineamento da pesquisa;

- Procedimentos para levantamento e analise de

3 | Procedimentos Metodoldgicos: | dados;

Metodologia aplicada - Procedimentos para o desenvolvimento do Quadro
de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negdcios
de Startups;

- Apresentacédo das fases da pesquisa.

- Matriz de Agrupamento de Conceitos;

4 | Desenvolvimento: - Matrizes de Agrupamento de Conceitos descritivas;
Levantamento e andlise de - Matrizes de Agrupamento de Conceitos com maior
dados intensidade de relacéo;

- Quadro Preliminar de Diretrizes de Projeto para
Modelos de Negdcios de Startups;
- Entrevistas com especialistas em startups.

5 | Resultados: - Apresentacao do Quadro de Diretrizes de Projeto
Contribuicao do trabalho para Modelos de Negécios de startups.

6 | Concluséo: - Consideracgdes finais;
Consideragées do autor - Objetivos alcancados;

- Verificagdo da hipotese;
- Sugestdes para trabalhos futuros.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Modelo de Negdcios e Processo de Design compdem, respectivamente, 0s
nacleos das duas variaveis desta pesquisa. Portando, desenvolveu-se a construcao
de uma fundamentacéo tedrica que incursiona por abordagens académicas e também
por abordagens de mercado acerca desses assuntos. E como o objetivo principal
deste trabalho é desenvolver um Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos de
Negocios de Startups, com contribuicdes do Processo de Design, apresenta-se 0
método Matriz de Agrupamento de Conceitos de Kumar (2012), que auxilia as tarefas
de analisar e relacionar os conhecimentos das etapas e diretrizes do PDP ao processo

de modelagem de negocios.

2.1 Modelo de Negocios

Visando atender um dos objetivos especificos desta pesquisa, que
pretende compreender o que € Modelo de Negocios, para identificar suas
caracteristicas e necessidades, sdo apresentadas a seguir, algumas definicdes sobre
0 seu conceito, através de uma breve evolugéo histérica.

Por fim, sdo concentrados esforcos de pesquisa sobre a abordagem de
Modelo de Negocios desenvolvida por Osterwalder e Pigneur (2011), que é

considerada a mais recente, nos meios académico e empresarial.

2.1.1 O que € Modelo de Negd6cios?

Atualmente, segundo Bessant e Tidd (2015), o termo Modelo de Negécios,
vem popularizando-se e sendo bastante utilizado no meio empresarial e académico
para explicar as principais variaveis que compdem uma empresa, de acordo com 0s
autores citados no Quadro 3 (p.31), o termo Modelo de Negécios, refere-se a
interconexao das partes que estruturam um empreendimento.

De acordo com Pisano (2014), o foco de estudos e praticas em inovacao
no ambito empresarial, tem se deslocado do produto para o Modelo de Negdcios, que

€, conforme as perspectivas dos autores citados no Quadro 3 (p.31), como se
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denomina o conjunto de elementos que compdem o0s ndcleos de ofertas e de
demandas de uma empresa.

Mas apesar de difusdo do termo Modelo de Negdcios, especialmente no
ecossistema das startups, pode-se encontrar referéncias ao conjunto das variaveis
que formatam uma empresa, e que hoje denomina-se Modelo de Negécios, em obras
de autores classicos das areas da economia e administragdo, como Schumpeter
(1985) e Druker (1994). No inicio do século XX, estudos de Joseph Schumpeter, no
campo empresarial, sobre a influéncia da combinacéo de fatores de producéo, que
eram percebidos como isolados no processo de abertura de novos mercados e novos
produtos, j& chamam atencdo para os diferentes aspectos que circundam um
empreendimento. Por prever a conexao e a relacdo dos diferentes componentes que
envolvem um negdcio, as pesquisas de Schumpeter podem ser consideradas as
bases do que atualmente é denominado Modelo de Negdcios.

Embora nado tenha citado a expressado Modelo de Negdcios, Druker (1994)
na década de cinquenta do século XX, destaca que toda organizacdo possui uma
teoria de negdcio que compreende um conjunto de premissas que orientam a empresa
sobre o que fazer e o que nao fazer, Druker (1994) cita como premissas de um
negdcio: a tecnologia, pontos fortes e fracos da organizacdo, mercado, concorrentes,
missdo, valores e comportamento dos clientes. Nota-se que este conjunto de
premissas destacadas por Druker (1994), estdo presentes e possuem estreita relacao
com as atuais abordagens académicas e de mercado sobre as variaveis que
compdem um Modelo de Negdcios.

Almada (2015) cita em seu trabalho, referéncias da metade do século XX,
gue abordam a evolucdo do que hoje denomina-se Modelo de Negdécios, como
Gardner (1960, apud Porter, 1990), que na década de 1960 em estudo relacionado a
formacao de executivos, trata o termo Modelo de Negdcios atribuindo-lhe o sentido de
que engloba todas as caracteristicas e varidveis de um determinado negdcio.
Posteriormente, Stanford (1972, apud Porter, 1990), refere-se ao termo Modelo de
Negocios, relacionando-o a configuracdo de ambientes de negdcios em computador,
nessa abordagem, Modelo de Negdcios era visto como uma representacdo da
realidade de um determinado negocio, adequado para analise de cenarios e
treinamento de executivos (ALMADA, 2015).
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Na década de noventa, Kaplan e Norton (1992), através do Balanced
Escorecard, sistema de mensuracdo do desempenho empresarial, apresentam o
sistema de um negocio, através de um conjunto de indicadores balanceados em cinco
perspectivas: financeira, clientes, processos internos, e aprendizagem e inovacao.
Essas variaveis, segundo Kaplan e Norton (1992), proporcionam uma visao rapida e
abrangente de todo o empreendimento, e atualmente integram a base dos Modelos
de Negdcios de startups.

E a partir dos anos 1990, que o conceito de Modelo de Negdécios passa a
se popularizar no meio empresarial, aproximando-se muito da ideia que é abordada
nos dias de hoje, principalmente através dos empreendimentos que surgem neste
periodo ligados a area de tecnologia da informacdo, que sdo reconhecidos pela
criacao de negaocios inovadores. Mas é a partir dos anos 2000, conforme exposto no
Quadro 3, que surgem recorrentes trabalhos académicos, que tém o Modelo de
Negocios como objeto de estudo.

As pesquisas de Lopes (2015) e Sanglard (2016), apresentam algumas
definicbes do conceito Modelo de Negdcios mais utilizadas atualmente, que estédo

expostas no Quadro 4.

Quadro 4: Conceitos de Modelo de Negdcios.

Autor Ano Conceitos de Modelo de Neg6cios
Mahadevan 2000 | Reunido dos fluxos organizacionais, relativos a valor, receita e logistica.
Representa uma disposi¢do estrutural das partes de uma organizacao, moldada
Amit e Zott 2001 | para identificacao de oportunidades de negocios, sendo essa premissa vélida para

gualquer tipo de empresa.
Chesbrough e | 2002 | E a interface entre o desenvolvimento tecnoldgico e a criagdo de valor econdmico
Rosenbloom de uma empresa.

E uma andlise da cadeia de valor da organizacdo capaz de identificar quem é o
Magretta 2002 | cliente, o que tem valor para o cliente, como é possivel ganhar dinheiro no negdcio
e qual a légica econdbmica que permite que a empresa proporcione ao cliente aquilo
gue ele deseja a um custo aceitavel.

Osterwalder Um Modelo de neg6cios é uma representacdo de um modelo abstrato conceitual
2004 | que representa a légica do negocio de uma empresa em ganhar dinheiro, e suas
relagfes entre os elementos que o compde. Modelos de Negdcios ajudam a
capturar, visualizar, compreender, comunicar e compartilhar a l6gica de negdcios
de uma organizacao.

Shafer et al. 2005 | E a representacdo da légica corporativa e das escolhas estratégicas de uma
empresa para criar e capturar valor dentro de uma rede de valor.

Chesbrough e | 2007 | Um Modelo de negdcios visa criar e capturar valor, através da cadeia de valor da
Rosenbloom empresa.

Aziz, 2008 | E a forma como uma empresa obtém recursos e entrega valor ao cliente.
Fitzsimmons

e Douglas

Storbacka e Configuracbes de capacidades inter-relacionadas, que regem o conteudo,
Nenonem 2009 | processo e gestdo da interacao e troca de valor da cocriagéo.

Teece 2010 | Define como uma organizagao cria e entrega valor aos seus diversos clientes e de

gue forma esse valor agregado € transformado em resultado econdmico positivo.

Fonte: Lopes (2015) e Sanglard (2016).
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Percebe-se que todas as definicdes apresentadas, possuem semelhancas
e também bases conceituais comuns. Para o desenvolvimento do presente trabalho,
dedica-se especial atencdo, ao conceito de Modelo de Negdcios desenvolvido por
Osterwalder e Pigneur (2011), pois a proposicdo desses autores, € amplamente
referida em trabalhos académicos recentes e também porque o0 método de
desenvolvimento de Modelos de Negdcios, conhecido como Business Model Canvas,

criado por eles, € um dos mais utilizados por empreendedores de startups.

2.1.2 Modelo de Negocios de Osterwalder e Pigneur.

De acordo com Osterwalder (2004), um Modelo de Negdcios descreve a
|6gica de criagdo, entrega e captura de valor por parte de uma organizacao, na visao
do autor, todo negdcio € um sistema, que por sua vez € a combinacdo de Vvarios
elementos interconectados, de forma a constituir um todo organizado.

Para Osterwalder (2004) um negécio € um sistema, porque ele é
constituido por varias partes ou funcdes e necessita de todas elas para ser bem-
sucedido. Um modelo, na visdo do autor, é a descricdo de um sistema, essa descricdo
pode ser feita de forma linear, com textos e nimeros ou de forma visual, através de
desenhos, bonecos e gréaficos. Para Osterwalder (2004), o Modelo de Negécios é a
possibilidade de visualizar a descricdo do negocio, das partes que o compde, de
maneira que a ideia sobre o negocio seja compreendida por quem o vé, da forma
como o empreendedor pretende.

Lopes (2015), reitera que o processo de modelagem de negdcios proposto
pelo trabalho de Osterwalder (2004), busca através de um processo simulado, “(...)
conceber uma abordagem de negdcio, sistematizando suas areas principais,
mantendo coeréncia funcional entre elas, para que se crie uma organizagdo com uma
proposta de acgéo eficiente na realizacdo dos seus objetivos.” (LOPES, 2015, p.21;22)

Os avancos na pesquisa de Osterwalder e Pigneur (2011), consideram a
abordagem de Markides (2008), que em linhas gerais traga um processo equivalente
para as estratégias das empresas, 0 autor citado recomenda que as empresas

An

compreendam o "quem" (quem sao os clientes?), "o qué" (quais produtos ou servicos
oferecer e qual a proposicdo de valor?) e "como" (como entregar os produtos e

servicos de maneira eficiente?). A primeira fase do trabalho de Osterwalder (2004),
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apoia-se em trabalhos da década de noventa de Kaplan e Norton (1992) e Markides
(1999), e com base nas abordagens desses autores, Osterwalder (2004) reune as
quatro areas, que na sua visao, um Modelo de Negdcios deve contemplar: (1) produtos,
(I clientes, (lll) gestédo da infraestrutura e (IV) aspectos financeiros.

Dos estudos preliminares de Osterwalder (2004) acerca do tema Modelo
de Negadcios, surge a primeira representagao pictografica de um Modelo de Negdcios,
gue segundo a visao do autor, é baseada em quatro pilares como disposto no Quadro

5 e na Figura 4.

Quadro 5: Os quatro pilares de um Modelo de negdcios.

Ontologia do Modelo de Balanced Scorecard (Kaplan; Norton, 2000) | Markides (1999)
negécios

1. Inovagéo do Produto Inovacéo e perspectiva de aprendizagem O que?

2. Interface com Cliente Perspectiva do cliente Quem?

3. Gestéo da Infraestrutura Perspectiva Interna do negdécio Como?

4. Aspectos financeiros Perspectiva financeira Quanto?

Fonte: Osterwalder (2004).

1. Inovacéo do Produto: sdo os diferenciais presentes na proposicao de
valor de um negdcio, trata-se da diferenciacdo de um produto inovador, a custos mais
baixos que de seus concorrentes ou com uma oferta de qualidade de nivel superior.

2. Interface com Cliente: é fundamental que os gestores de um negdécio
busquem compreender as necessidades de seus clientes, a fim de ter a capacidade
de oferecer produtos e servicos que atendam as expectativas desse publico.

3. Gestado da Infraestrutura: representa o que é fundamental para que se
possa construir o valor proposto, sao as acdes necessarias para a criagdo e entrega
de valor. Osterwalder (2004), reitera que o principal objetivo de um negdcio € criar e
entregar valor para o seu cliente e que este valor € o resultado de um processo
desenvolvido interna e externamente pela organizacdo do negocio, e para que iSso
ocorra, 0 negocio precisa contar com uma seérie de recursos tangiveis e intangiveis e

com uma rede de parceiros.
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4. Aspectos Financeiros: considera as fontes de receita e a estrutura de
custos de todo o empreendimento. O lucro do negdcio € o resultado da diferenca entre
as fontes de receita e da estrutura de custos.

Na Figura 4 esta a primeira versao da representacéo visual de um Modelo

de negdcios proposto por Osterwalder (2004).

Figura 4: Primeira versédo de Modelo de Negdcios proposto por Osterwalder.

Valor para Recursos para
Relacionamentos Inovacdo do Gestdo da
com clientes produto infraestrutura
. " . Recursos e
—— Informacio —— Pablico alvo .
ativos
Canais de Proposicao de Atividadese
i _— —
distribuicao valor processos
Confiancae . e Rede de
—— Capabilidades — .
lealdade parceiros
< Receitas -« fe— \/alor agregado + Custos
Prego Lucro

Fonte: Osterwalder (2004).

Baseado neste estudo preliminar, Osterwalder e Pigneur (2011) avancaram
na proposta de um processo de modelagem de negdcios, em que o0s quatro elementos
originalmente apresentados, constituem a base de um esquema estruturado em nove
blocos que originou o Business Model Canvas, que é uma das ferramentas de apoio
a modelagem de negdcios mais reconhecidas pelo meio académico e empresarial

atualmente.
2.1.3 Compreendendo o Business Model Canvas — BMC.

O Business Model Canvas - BMC € um método criado por Osterwalder e
Pigneur (2011) para ajudar empreendedores no processo de modelagem de negocios,

trata-se de um dos processos de desenvolvimento mais recentes e bem recebidos

para a concepgdo e planejamento de negdcios, utilizado pelo ecossistema
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empreendedor de diversos paises. O BMC € comumente abordado em cursos de
capacitacdo para empreendedores, a sua elaboragéo e apresentacdo € cobrada por
bancas de concursos para selecao de empreendimentos em programas de incubacao
e aceleracdo de negocios, e também estad presente em materiais didaticos sobre
empreendedorismo de instituicbes como o Sebrae e Endeavor.

De acordo com Osterwalder e Pigneur (2011), o BMC é a sintese das
funcdes de um negdcio em um Unico quadro, o seu objetivo é ajudar o empreendedor
a criar e desenvolver o seu Modelo de Negdcios utilizando uma ferramenta visual
configurada em um Unico plano, como um guia de hipdteses a serem validadas.
Segundo o Sebrae (2013), o BMC é um espaco livre para imaginar o futuro negdcio,
com criatividade, permitindo-se pensar em inovacdes que possam criar uma proposta
de valor que atenda e supere as expectativas do publico alvo. Osterwalder e Pigneur
(2011), ressaltam que atravées do preenchimento das lacunas do BMC, o
empreendedor € convidado a validar hipéteses que envolvem o negécio, e somente
depois de reduzir incertezas com a validacdo das hipéteses levantadas € que se define
o Modelo de Negécios, que constituird a base de dados para o planejamento e
execucao do empreendimento.

O BMC de Osterwalder e Pigneur (2011), permite ao empreendedor
visualizar as principais fun¢des de um negécio, através de nove blocos relacionados,
nos quais se pode descrever, visualizar e alterar o Modelo de Negdcios pretendido.
Através do BMC, o empreendedor pode refletir sobre cada funcdo do negdcio e
descobrir 0 que precisa ser feito para o empreendimento funcionar. Os nove blocos
do BMC de Osterwalder e Pigneur (2011) estdo agrupados em quatro questdes que
precisam ser respondidas pelo empreendedor:

1. Vou fazer o que? Essa resposta sera a proposta de valor do negdcio.

2. Para quem vou fazer? Aqui, estao trés blocos, o segmento de clientes,
0s canais e relacionamento com clientes.

3. Como vou fazer? O empreendedor precisa saber quais Sao os principais
recursos, atividades e 0s parceiros necessarios para o nhegdcio funcionar.

4. Quanto? E necessario saber quais s&o e como serdo obtidas as receitas
e qual sera a estrutura de custos para viabilizar o negocio.

Para Osterwalder e Pigneur (2011) o propdésito do BMC é ajudar na

organizacdo das ideias, descobrir que cada bloco esta relacionado aos demais e
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permitir ao empreendedor ajustar o seu modelo quantas vezes for necessario, até
conseguir perceber o negocio como um todo. A Figura 5 apresenta o quadro do BMC,
publicado no livro Business Model Generation de Osterwalder e Pigneur (2011).

Figura 5: Business Model Canvas de Osterwalder e Pigneur.

Atividades- Proposta Relacionamento
Chave de Valor com clientes

Segmento

Parcerias
de clientes

Principais

Fonte de
Receitas

Estrutura
de custo Recursos

Principais Canais

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011).

Na Figura 6 esta uma versao do BMC, adaptada pelo Sebrae (2013), que
destaca as quatro principais questdes que precisam ser respondidas pelo

empreendedor no desenvolvimento de seu negocio.

Figura 6: Business Model Canvas adaptado pelo Sebrae.

PARCERIAS PRINCIPAIS ATIVIDADES PRINCIPAIS

&

ESTRUTURA DE CUSTOS

Fonte: Sebrae (2013).
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Segundo Osterwalder

e Pigneur

(2011) ¢é conveniente para o

preenchimento do BMC ter sua versao impressa em um formato grande, para que

grupos de pessoas possam debater, possibilitando nesse contexto, questionamentos,

entendimentos, criatividade e analise. No Quadro 6 estdo alguns dos diferenciais que

0 Sebrae (2013) destaca como vantajosos para o processo de modelagem de

negocios através do BMC.

Quadro 6: Vantagens ao utilizar o BMC na modelagem de negdcios.

Pensamento visual

Visdo sistémica

Consiste em usar desenhos para representar ideias
ou situagOes, estimulando o pensamento visual,
permitindo ver o modelo como um desenho e nao
como uma folha de texto. Ao olhar para um BMC, é
possivel compreender rapidamente sobre que tipo
de negdcio se trata. O quadro permite comparar as
relacdes entre os diversos blocos e descobrir se faz
sentido fazer todas as a¢bes pensadas em um
primeiro momento.

E a possibilidade de compreender o todo baseado
em uma andlise das partes e da interagdo entre
elas. Ao olhar para um BMC é facil ver o todo na
relacdo das partes, ou seja, ver todo o negdcio
pelos nove blocos relacionados, considerando os
quatro aspectos que qualquer empreendimento
envolve: o que, quem, como e guanto.

Cocriagao

Simplicidade de aplicacao

Pela possibilidade de ser visual e permitir a viséo
sistémica, torna-se muito mais simples que
pessoas ndo envolvidas diretamente na
constituicdo do negdcio, possam apoiar, ajudar,
colaborar na construcdo e andlise do modelo. O
BMC viabiliza que pessoas de diferentes
hierarquias, conhecimentos e experiéncias possam
influenciar e contribuir para que o negdcio se torne
mais inovador.

Com mais agilidade para a criagdo e mais clareza
nas informacgdes, o BMC da a chance de verificar e
corrigir, colocando em foco tudo o que é mais
importante e ajudando a descobrir elos que em um
longo texto descritivo seriam mais dificeis de serem
percebidos.

Fonte: Sebrae (2013). Adaptado pelo autor.

Lopes (2015), que estudou a metodologia do BMC, para o planejamento e

desenvolvimento de novos negdcios, apresenta as conceituacfes de cada um dos

nove blocos que compdem o BMC de Osterwalder e Pigneur (2011), que estdo

organizados no Quadro 7.
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Quadro 7: Os conceitos dos nove blocos gue comp&em o BMC.

Consiste em todos os beneficios ou vantagens que os produtos ou servi¢cos oferecidos podem gerar para o cliente, geralmente variam para cada
segmento de mercado, ou conforme o tipo de tecnologia utilizada. A proposta de valor esta relacionada com a essencial satisfagdo do cliente que o faz
escolher entre uma empresa ou seu concorrente. Nessa proposta sdo consideradas questdes, tais como, os reais beneficios gerados, problemas
resolvidos, valor agregado e necessidades satisfeitas.

A prioridade absoluta em qualquer tipo de organizagéo é o cliente, ou usuario, de quem tudo parte e para quem tudo se realiza, devendo ser analisado
com cuidado, em seus segmentos, necessidades e satisfacdes. O modelo de negécios deve prever sua clientela, e a forma como se relacionara. Os
segmentos devem ser precisamente conhecidos, juntamente com suas peculiaridades.

Esse componente considera como, ou através de que, os valores serdo entregues ao cliente, ou seja, 0 conjunto de processos que contém a entrega
do produto até o cliente. Devem ser considerados quais 0s tipos de canais que sdo apropriados para o segmento selecionado, priorizando sempre a
geragéo de valor.

O modo como a organizacéo escolhe para tratar seus clientes pode ser um poderoso fator de diferenciagdo ao gerar um valor na experiéncia vivida.
Principios como respeito, empatia e compromisso podem criar no cliente um vinculo que pode extrapolar os interesses meramente comerciais.

Fontes de
receita

Representam a concretizagao do resultado financeiro gerado pela entrega de valor ao cliente. Sua definicdo varia com os objetivos estratégicos ou
também com a natureza da organizagdo, assim como, com 0 segmento em que atua. Esse componente analisa como 0s recursos financeiros entrardo
na empresa, se fracionado, no inicio ou no fim da transacao, ou ainda, se ha outros tipos de organizacéo participando, tais como bancos ou parceiros.
As fontes de receita sdo diversas e ser provenientes da venda direta de produtos ou servigos.

Estrutura de
custos

O modelo de negdcios deve ser pensando considerando fortemente sua sustentabilidade financeira e para isso, compreender a forma como os custos
séo gerados é definitivo. Nessa area os custos devem ser compreendidos enquanto sua estrutura, origem e relacdo com a proposta de valor.

S&0 os elementos necessarios e essenciais para que o modelo de negdcios realize o trabalho pretendido. Como por exemplo: - Fisicos — Instalacdes,
automaveis, maquinario e mobiliario; - Financeiros — Contratos, Seguro, Aplicagdes, Capital de Giro e Garantias; - Propriedades Intelectuais — Patentes,
marcas, registros, direitos de uso e banco de dados; - Humanos — Pessoas, competéncias, assessoria e parcerias;

Sao as prioridades absolutas da organizacdo para entregar a proposta de valor, ou seja, sdo as acdes, sem as quais a empresa nao pode operar. As
atividades chave variam conforme o modelo de cada negécio e suas peculiaridades. Podem ser atividades relacionadas a operagéo, ao desenvolvimento
de projetos, a entrega, ou qualquer outra area, mas que sdo especialmente essenciais para se realizar a proposta de valor, e estdo geralmente
relacionadas com o core business.

A organizacao é formada por um conjunto de parcerias que envolvem fornecedores, assessorias, governos e varios outros atores. Sao possibilidades
estratégicas definitivas para o processo de crescimento mutuo, cuja sinergia ndo se obtém isoladamente. A capacidade de se associar gera inimeras
possibilidades na reducéo dos riscos e custos pelo compartilhamento dos conhecimentos, tecnologias e recursos.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Lopes (2015). Adaptado pelo autor.
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2.1.4 A modelagem de negocios utilizando o Business Model Canvas - BMC

Como ja salientado, o BMC de Osterwalder e Pigneur (2011), descreve a
|6gica de criacdo de um negocio, estimulando o raciocinio acerca das partes que
compdem o empreendimento. Para completar o seu BMC, o empreendedor percorre
guatro etapas denominadas: o qué, para quem, como e quanto. A Figura 7 demonstra

a interconexdo dessas questdes.

Figura 7: A interconexdo das questées do BMC.

O QUE?

0 que vou fazer?
. Qual é o valor que

ofereca?
v\’ N ,
Quanto vou ; PRA QUEM'
ganhar? Para quem
Quanto vou estou
gastar? fazendo?
como?
Como vou
fazer?

Fonte: Sebrae (2013).

Cada etapa do BMC é constituida por blocos que auxiliam o empreendedor
a perceber aspectos e detalhes importantes de seu negdcio, segundo Osterwalder e
Pigneur (2011) é fundamental percorrer todas as etapas propostas pela ferramenta e
nao deixar nenhum bloco sem informacdo, mesmo que a proposta de negdcio seja
ainda incipiente, o BMC ajudara a visualizar melhor, mesmo que seja necessario
completa-lo posteriormente.

Pimenta (2013), consultor de negécios do Sebrae, recomenda evitar
escrever diretamente no BMC, para isso € indicado a utilizacdo de papéis adesivos
com cores diferentes pela facilidade de escrever, desenhar, reescrever, trocar de
posicdes, agrupar, enfim, usar livremente a ferramenta. O preenchimento do BMC
pode ser iniciado por qualquer bloco, mas recomenda-se comecar pela Proposta de
Valor e pelo Segmento de Clientes, pois estes itens sao considerados centrais em um
negocio (PIMENTA, 2013).
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Pimenta (2013) em entrevista para o programa Alma do Negdcio da Just
Tv, orienta completar o lado direito do BMC primeiramente, area que descreve a
Proposta de Valor, antes de dedicar-se mais ao lado esquerdo, area que descreve a
eficiéncia da entrega da Proposta de Valor. Nessa mesma entrevista, Pimenta (2013)
destaca que o BMC é também muito util para ensejar reflexdes constantes sobre o0s
diferentes elementos que comp8em o negécio, e o fato de preenché-lo através de
papéis adesivos, serve para testar hipoteses, registrar e aperfeicoar ideias antes de
implementa-las. Pimenta (2013) ressalta que € recomendavel buscar formas de
validar com o cliente, se a hipétese levantada tem sentido, como por exemplo através
de protétipos, demonstracdes de produtos e/ou servicos para obter feedbacks que
ajudem a refinar e a definir o Modelo de Negocios em construcao.

No Apéndice A (p.153), o BMC é apresentado de forma desmembrada, com
as orientagcbes de Osterwalder e Pigneur (2011) e Sebrae (2013) sobre o
preenchimento de cada um dos blocos da ferramenta.

2.1.5 Métodos de apoio a modelagem de negdécios de startups

Como destacado na contextualizacéo, as startups sdo empreendimentos
que tém como proposta desenvolver negocios que oferecam solucdes inovadoras, e
para alcancar esse intento, os empreendedores precisam trilhar um caminho repleto
de obstaculos, desafios e incertezas. Blank (2007) sugere que o empreendedor ndo
deveria se preocupar em desenvolver um Plano de Negdcios na fase inicial de seu
projeto, pois segundo o autor, a premissa de uma startup € a busca por um Modelo
de Negdcios repetivel e escalavel, portanto, um Plano de Negdcios s6 deve vir apos
um Modelo de Negdcios validado.

Ao contrario de um Plano de Negécios, um Modelo de Negécios no formato
proposto por Osterwalder e Pigneur (2011), permite ao empreendedor prototipar
diferentes versdes de seu empreendimento até chegar a um modelo que faca mais
sentido. Em seguida, o melhor é partir para testar as hipoteses junto ao mercado, pois,
como Blank (2012) afirma, “Nenhum Plano de Negocios resiste ao primeiro contato
com o cliente” (BLANK, 2012).

Para Blank (2013), os tradicionais métodos de desenvolvimento de

negécios que preconizam a elaboracdo de um Plano de Negdcios, privilegiam uma
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abordagem mais tedrica do que prética, o que contrasta com as necessidades das
startups, principalmente no que se refere ao timing desses novos empreendimentos,
gue tem na rapidez e agilidade, elementos fundamentais para o processo de inovacao.

Para Blank (2007), as startups procuram um Modelo de Negdcios inovador,
enquanto que as empresas convencionais apenas implementam Planos de Negocios
ja reconhecidos e estabelecidos. Por apresentar uma abordagem pratica e agil, a
proposta de Modelo de Negdcios de Osterwalder e Pigneur (2011), tem sido bastante
utilizada no contexto das startups, pois orienta o empreendedor a criar, entregar e
capturar valor rapidamente.

Como destacado do texto de introducéo, Vianna et al. (2012) ressalta, que
tradicionais métodos de desenvolvimento de negocios estdo sendo revisitados e
reconstruidos, dando origem a novas abordagens e ferramentas para o processo de
modelagem de negdcios.

A seguir sdo apresentados, brevemente, os métodos Design Thinking, Lean
Startup e Customer Development, que juntamente com o BMC de Osterwalder e
Pigneur (2011), sao segundo Blank (2013) e Ries (2011), utilizados atualmente no

processo de desenvolvimento de Modelos de Negdcios de startups.

Método Design Thinking

De acordo com Brown (2008), o Design Thinking é um processo de
inovacgao centrado no ser humano, que estimula a compreensao profunda de usuarios
de produtos e servicos, € uma metodologia direcionada para a solugédo de problemas
de maneira ampla, agregadora, criativa e inspiradora. O processo de Design Thinking
€ desenvolvido em torno de trés fases fundamentais: inspiracdo, ideacdo e
implementacédo. No decorrer dessas fases, segundo Lockwood (2010) e Ideo (2015),
os problemas sdo questionados, as ideias geradas e as respostas obtidas. O
desenvolvimento desse processo ndo é linear, pois podem ocorrer retroalimentacfes

no desenrolar o que contribui para a proposicéo de ideias de maneira continua.
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Figura 8: Processo do Design Thinking

INSPIRACAO IDEACAO IMPLEMENTACAO
Tenho um design desafiador. Tenho uma oportunidade para o design. Tenho uma solugio inovadora;
Como devo comegar? Como interpreto o que aprendi? Como torno um conceito em realidade?

Como devo conduzir a entrevista? Como converter meus insights em Como avalio se esta funcionando?
Como manter-se centrado-na-pessoa? ideias tangiveis? Como planejo pela sustentabilidade?
Como farei um protétipo?

&
&,

3,

N

3 %,
(&)
%

Fonte: Ideo (2015)

Por ser uma metodologia de aplicacdo préatica e de constante afericao de
resultados, o Design Thinking vem sendo muito utilizado na &rea de negdcios,
especialmente por startups para o desenvolvimento de novos produtos e novos
servicos. Brown (2008) ressalta que o Design Thinking contribui em desvendar as
necessidades dos clientes ao avaliar solugfes tecnologicamente confiaveis e ajudar
na elaboracdo de uma estratégia de negdcio viavel, de modo a ser convertido em valor
para o0 consumidor, e consequentemente em oportunidade de mercado para
empreendimentos.

Método Lean Startup

O conceito de lean — que pode ser traduzido como "enxuto" — é bastante
conhecido na gestdo e industria tradicional, e envolve a identificacdo e eliminacéo
sistematica de desperdicios. De um modo geral, qualquer método lean usa a
estratégia de atuar localmente em cada item de desperdicio de tempo, custo ou
recursos, para chegar a uma qualidade maior e um time-to-market mais rapido. O
meétodo lean startup aplicada no processo de modelagem de negdcios, segundo Ries
(2011), orienta o empreendedor a desenvolver a proposta de seu negocio de maneira
rapida e com o minimo de recursos necessario, para que o projeto do negocio seja
testado junto aos potenciais clientes. O método Lean Startup de Ries (2011)
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apresentado na Figura 9, subdivide-se em 3 passos, através do ciclo: Build-Mesure-
Learn. Ao criar uma startup, ao invés de construir, de inicio, algo gigante que levaria
demandaria tempo e custos, cria-se rapidamente um protoétipo, um Produto Minimo
Viavel — PMV para validar a proposta de negdécio. Ao entregar o PMV aos primeiros
usuarios, Ries (2011) orienta que se deve obter o feedback deles, analisar o
comportamento e levantar hipoteses, assim, o empreendedor estard medindo seus
resultados e a satisfacdo dos seus clientes. Com os resultados, deve-se aprender
sobre o cliente e sobre o seu produto e/ou servico e fazer as melhorias necessarias

para conquistar mais clientes.

Figura 9: Processo Lean Startup
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Desenvolvimento Continuo Analise Cohort
Testes de usabilidade Net Promoter Score
Analytics e Dashboard Search Engine Marketing
Monitoramento em Tempo Real Menitoramento Preditive

Fonte: Ries (2011). Adaptado pelo autor.

A metodologia Lean Startup vem sendo utilizada por empreendedores para
reduzir possiveis fontes de desperdicio do processo de modelagem do negdcio,
incrementando através de contato com clientes reais e assim validar ou eliminar, o
mais cedo possivel, suposi¢des incorretas sobre mercado ou sobre o negécio em
desenvolvimento. O método Lean Startup prop8e otimizar as taticas empreendedoras,
reduzindo o trabalho, o custo de validar suposicbes sobre o mercado e o tempo
necessario ao negdcio para encontrar tragdo de mercado, o resultado desse processo

“enxuto” é o Produto Minimo Viavel. O desenvolvimento de um PMV como parte da
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estratégia Lean Startup, objetiva de acordo com Ries (2011), a realizacéo de testes
quantitativos radpidos do mercado do produto ou das caracteristicas de um produto ou
servico. Ries (2011) preconiza aos empreendedores que se errarem em Seus projetos,

identifiquem o erro, reconhecam o erro, e corrija-o mais rapido possivel.
Método Customer Development

O método Customer Development orienta 0 empreendedor como descobrir
e conhecer o seu potencial cliente. Segundo Blank (2012) um dos maiores problemas
enfrentados pelas startups € ndo encontrar um produto/servico certo para a pessoa
certa, acaba-se, entdo, criando um produto que ndo possui mercado. Blank (2012)
propbe através da metodologia que os empreendedores devem aplicar em seus
projetos de negocios um ciclo continuo para descobrir o problema e a solugéo de
menor custo que resolva o “problema” de seus potenciais cliente. Uma das principais
acOes do empreendedor ao definir a Proposta de Valor de seu negdcio é encontrar
um bom encaixe entre o “problema” (necessidade dos clientes) e a solugao (produto
e/ou servigo oferecido). Isso significa encontrar a melhor relacao entre duas coisas:

1. Entender o problema ao qual seu cliente mais “sofre”, ou seja, onde a
dor do cliente é mais forte.

2. A solucédo de menor custo que resolva esse problema, considere que
custo é uma combinacado de tempo, recursos humanos e capital.

Figura 10: Processo de Desenvolvimento do Cliente
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Fonte: Blank (2012). Adaptado pelo autor.
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Segundo Blank (2012), as startups aplicam o Customer Development como
0 passo a passo para identificar o “problema” de seu potencial cliente e para
desenvolver a solucdo mais adequada para ele. Ao longo deste processo, 0
empreendedor precisa ter um contato bem préximo ao seu cliente, pois sera
necessario a empatia com o seu potencial cliente. Blank (2012) defende que poucas
startups fracassam por falta de tecnologia, mas sim por falta de clientes. Portanto, o
processo o Customer Development orienta as startups a conseguirem junto a
potenciais usuarios, compradores e parceiros, as suas opinides sobre todo e qualquer
elemento do Modelo de Negdcios, incluindo caracteristicas do produto, precos, canais
de distribuicao e estratégias econémicas de aquisi¢do de clientes.

2.1.6 Consideracdes parciais sobre Modelo de Nego6cios

Com esta breve revisdo sobre Modelo de Negdcios, percebe-se que a
decisdo de empreender através da abertura de um negocio, impde-se como um
grande desafio, repleto de questdes e incertezas, por isso surge a necessidade de um
processo de planejamento e desenvolvimento sistematizado para o empreendimento
almejado.

Reconhecidas as perspectivas dos estudos citados, constata-se que é por
meio da analise e reflexdo sobre as variaveis que compdem um projeto de negocio,
gue é possivel perceber, se a proposta de negdcio pretendida, tera validade perante
aos potenciais clientes, e também, se todas as partes do empreendimento se
encaixam, formando verdadeiramente um sistema.

A revisdo realizada, demonstra que o Business Model Canvas — BMC é
uma das ferramentas para modelagem de negoécios mais utilizadas pelos
empreendedores de startups. Porém, é fundamental que o empreendedor tenha
consciéncia que preencher o BMC de seu negdcio, de maneira coerente e criteriosa,
nao € uma tarefa simples, e muito menos, uma garantia de sucesso.

Osterwalder e Pigneur (2011) afirmam que os Modelos de Negécios sao
desenvolvidos em ambientes especificos, e que a analise constante do ambiente em
que o empreendimento esta inserido € fundamental para avaliar possiveis ajustes,

correcdes e aperfeicoamentos no negdcio projetado.
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Osterwalder e Pigneur (2011) recomendam um acompanhamento
permanente de quatro dimensdes relacionadas ao projeto de negdcio: () forcas do
mercado, (Il) forcas da industria, (Ill) tendéncias principais e (IV) forcas
macroecondémicas. Por isso, a necessidade de o empreendedor atuar de maneira
planejada e sistematica, antecipando-se a oportunidades e ameacas. Para a
sobrevivéncia e sucesso de um negocio, o empreendedor precisa atualizar
constantemente o seu BMC, sob pena de ver seu mercado, ocupado por competidores
gue criam modelos alternativos, similares ou ainda mais inovadores.

Baseado nesta revisdo, constata-se que Modelo de Negdcios, se refere a
um sistema, um sistema que precisa combinar diversos elementos de constituicdo de
um empreendimento, e para isso ocorrer de forma racional e organizada, atualmente
empreendedores, geralmente ligados ao ecossistema das startups, utilizam o BMC.

Mas embora, métodos como BMC, Design Thinking, Lean Startup e
Customer Development, sejam populares em ecossistemas de empreendedorismo,
essas ferramentas parecem ainda ser insuficientes no auxilio aos empreendedores,
pois conforme abordado da introducdo deste trabalho, os estudos de Arruda et al.
(2014), Startup Farm (2016), Blank (2013), Ries (2011) e Kon et al. (2014),
demonstram que a “morte” prematura de novos negocios, decorrem de falhas e

fragilidades em seus Modelos de Negdcios.

2.2 PROCESSO DE DESIGN

O segundo obijetivo especifico do presente trabalho, busca compreender o
gue é o Processo de Design, para identificar possiveis contribuicdes ao processo de
desenvolvimento de Modelos de Negdcios de startups. Para alcancar este intento, a
seguir sdo apresentadas abordagens metodolégicas sobre o Processo de
Desenvolvimento de Produtos — PDP, reconhecidas pela area de estudos em design,
pois espera-se, que além alcancar esclarecimentos sobre essa ciéncia, também seja
possivel identificar no Processo de Design, representado pelas etapas e diretrizes do
PDP, orientacdes que possam ser utilizadas para o processo de desenvolvimento de
Modelos de Negdcios de startups, e assim, contribuir para a criacdo e aprimoramento

desses empreendimentos.
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2.2.1 O que é o Processo de Design?

De acordo com Lago (2017), os termos “processo”, “‘método” e
“‘metodologia” costumam ter seus significados confundidos em varias areas do
conhecimento, inclusive no design, no trabalho em que autora investigou 0s processos
e métodos de design no cenéario contemporaneo, o termo “processo” € definido como
uma “série de acgdes sistematicas visando a um certo resultado” (LAGO, 2017, p.25).
Coelho (2008), em seu trabalho Conceitos-chave em design, acrescenta que a nogao
de processo esté intimamente ligada a acdo de desenvolvimento.

Quanto ao termo “Método” pode ser definido como “conjunto dos meios
dispostos convenientemente para alcancar um fim e especialmente para chegar a um
conhecimento cientifico ou comunicé-lo aos outros” (LAGO, 2017, p.25), alinhado a
esta concepcao, Coelho (2008), afirma que método pode ser entendido como um
caminho para se atingir uma finalidade. E por fim, a palavra “metodologia” pode ser
definida como “estudo cientifico dos métodos” (LAGO, 2017, p.25). Coelho (2008),
refere-se a metodologia como um conjunto de métodos utilizados em determinado
trabalho, o autor ratifica que metodologia é a teoria que estuda a maneira de se
desenvolver um trabalho, isto é, seu modus faciendi (COELHO, 2008, p.244).

Identifica-se na abordagem de diferentes autores ligados a ciéncia do
design, que o Processo de Design fornece as diretrizes e procedimentos que orientam
o desenvolvimento de produtos. De acordo com Pahl e Beitz (2007), o Processo de
Design pode ser entendido como um curso de agdo concreto, para a concepcao de
sistemas, que deriva seu conhecimento da ciéncia do design e da experiéncia prética.
Lébach (2001) contribui, ao afirmar, que todo Processo de Design € tanto um processo
criativo como um processo de solucéo de problemas, concretizado em um projeto que
incorpora caracteristicas que possam satisfazer as necessidades humanas, podendo
ser desenvolvido de forma complexa, dependendo da amplitude do problema
enfrentado.

Das abordagens de Pahl e Beitz (2007) e Lobach (2001), depreende-se que
0 Processo de Design orienta o desenvolvimento de estratégias, planos de acéao e
principios para resolucdo de problemas, por meio de etapas de trabalho e fases de
um projeto. Sobral et al. (2017) ao resgatar a discussdo sobre as origens das

pesquisas a respeito dos métodos e Processos de Design, cita Horst Rittel, um dos
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pioneiros nos estudos e desenvolvimento da teoria do design, que apresenta o
Processo de Design como um exercicio de planejamento, comum as atividades de um
projetista, na busca das melhores solucdes e estratégias para o desenvolvimento de
um projeto.

Reyes (2011, apud Lago, 2017) acredita que os projetos de design sao
processos complexos e que devem ser entendidos como um sistema aberto, que pode
ser revisado a qualquer momento por meio da construcao de diferentes cenarios. Para
Gomez (2004, apud Lago, 2017), o designer contemporaneo nao pode mais guiar seu
processo projetual de forma linear, sendo necessario incorporar distintas areas de
conhecimento para contextualizar a sua atuacéo, tornando-a mais abrangente.

Para compreender o que € o Processo de Design, desenvolveu-se uma
revisdo de literatura, disponivel no Apéndice B (p.166), que buscou esclarecimentos
e insights acerca de Processos de Design consagrados e reconhecidos pela
academia. Através dessa revisdo, identificou-se os autores e 0s seus Processos de
Design que possuem maior incidéncia de referéncias em fundamentacdes tedricas de
trabalhos académicos ligados a area do design.

Para alcancar uma amostra qualificada de trabalhos, que abordassem o
tema Processo de Design, a revisao de literatura referida, analisou dez dissertacoes
de mestrado do Programa de Pds-Graduacdo em Design da UFRGS, conforme
Quadro 8 (p.49), publicadas nos anos de 2009 a 2016 e utilizou como critério de
incluséo, a selecdo de dissertacdes que discorreram em suas fundamentacdes acerca
do tema métodos de design.

As obras dos autores citados nas fundamentacdes das referidas
dissertacBes, foram examinadas, e dessa forma foi possivel constatar e interpretar as
perspectivas sobre o Processo de Design de cada um dos autores estudados.

No Quadro 9 (p.50) estéo identificados, os 61 autores citados nos trabalhos
analisados que abordam o tema Processo de Design, e nos topicos subsequentes,
estdo breves apresentacdes e andlises dos Processos de Design dos oito autores com

a maior incidéncia de cita¢cdes nos trabalhos estudados.
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Quadro 8:

Dissertacdes analisadas do PGDesign da UFRGS.

Autor Orientador Titulo Tépico sobre Métodos de Design Ano
Roberto Scarpellini de Prof. Dr. Joyson Luiz Pacheco Andlise do processo decisoério dos métodos de - Métodos aplicados no ensino do design. 2009
Mello design: a base do processo criativo. - Proposta de um método de desenvolvimento
de projeto de produto.
Flora Bittencourt Detanico | Prof. Dr. Fabio Gongalves Teixeira e | Sistematizagao de principios de solugdo da natureza | - Processo de desenvolvimento de produto. 2011
Prof. Dr. Tania Luisa Koltermann da | para aplicacdo no processo criativo do projeto de
Silva produtos.
Priscila Zavadil Pereira Prof. Dr. Régio Pierre da Silva Proposicao de metodologia para o design de - Métodos gerais de design. 2012
embalagem orientada a sustentabilidade.
Roseane Santos da Silva | Prof. Dr. Régio Pierre da Silva e Prof. | Contribui¢cdes do design de produto e usabilidade no | - O desenvolvimento do projeto de produtos. 2013
Dr. Vilson Jodo Batista projeto de brinquedos: um estudo focado na crianga | - Fases metodoldgicas no desenvolvimento de
com deficiéncia visual. produtos.
Tiago Faria Perius Prof. Dr. Fabio Gongalves Teixeira Geracdao de diretrizes de projeto com o uso do - Metodologia no design. 2014
design for x para o desenvolvimento de prétese de
membro inferior de baixo custo.
Stefan Von Der Heyde Prof2. Dr. Tania Luisa Koltermann da | Uma proposi¢do metodolégica para o ensino de - Processo de desenvolvimento de produtos. 2015
Fernandes Silva desenho aplicado ao processo criativo em equipe de | - Etapas do processo de desenvolvimento de
projeto de produto. produtos.
Melissa Pozatti Prof. Dr. Mauricio Moreira e Silva Implementacao de métodos de design orientados a - Metodologia em design. 2015
Bernardes inovagcdo em empresas desenvolvedoras de - Metodologias adotadas no ensino de design
produtos: convergéncias entre teoria e pratica. no Brasil.
- Metodologias desenvolvidas por empresas.
- Implementacéo de métodos de design.
Renata Cony de Souza Prof. Dr. Julio Carlos de Souza Van Caracterizando o papel do design no - Os papéis do design e do designer no 2016
Der Linden desenvolvimento de produtos digitais através da processo de desenvolvimento de produtos.
percepgdo de uma equipe multidisciplinar.
Paula Gorgen Radici Prof. Dr. Mauricio Moreira e Silva Validacdo e implementacéo de sistema de - Design. 2016
Fraga Bernardes indicadores de inovacgao, competitividade e design - Gestao e design.
em empresas desenvolvedoras de produtos.
Jessica Andressa Collet Prof. Dr. José Luis Farinatti Aymone Método para a moda complementado por - Métodos projetuais. 2016

metodologias de design de produto.

- Métodos do design de produtos.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 9: Os 61 autores identificados nas dissertacdes analisadas do PGdesign da UFRGS.

A

B

C

D

E

G

K

J

ALEXANDER,
Cristopher
ARCHER, Paul
ASIMOW, Morris

BACK, Nelson
BARBOSA
FILHO, N.
Antonio
BASSETO, L.
Edson
BAYAZIT, N
BAXTER, Mike
BECKER, Robert
BEITZ, Wolfgang
BEST, Kathryn
BEZERRA,
Charles
BIRKHOFER,
Herbert
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2.2.2 O Processo de Design de Bernd Lobach.

O Processo de Design proposto por Lobach (2001), busca a eficiéncia
homem - produto - objeto — chamado HPO, neste sentido o autor estabelece o foco
na conscientizacdo e na percepcao sobre o projeto. Lébach € uma das referéncias da
chamada “escola funcionalista” e seu modelo de Processo de Design é voltado ao
contexto industrial. O autor vé o designer como um produtor de ideias que colhe
informacdes e as utiliza na solucdo de problemas existentes, o Processo de Design
na visdo de Lobach, deve ser criativo tanto quanto ele deve solucionar problemas,
para tanto, a definicdo clara do problema é o primeiro passo.

O modelo de Processo de Design de Lobach (2001) possui quatro fases,
gue tém como objetivos: () a coleta e andlise de informacdes, (Il) a geracdo de
alternativas baseadas nas informacdes selecionadas, (Ill) a avaliagéo das alternativas
geradas e (IV) a realizacdo da alternativa escolhida — aquela que tem potencial para
satisfazer as necessidades humanas de forma duradoura. Avancos e retrocessos sao
comuns e acontecem durante o0 processo, pois as fases e atividades estdo
entrelacadas umas as outras. Na Figura 11, o Processo de Design proposto por
Lébach.

Figura 11: Processo de Design de Lobach.
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Lébach (2001) sugere que o sucesso mercadoldgico do produto em
desenvolvimento, depende de uma boa interacdo entre as trés fungcées do produto:
que ele seja util, esteticamente agradavel, e que se comunique de alguma maneira
com o consumidor. Cabe ao designer, com sua formacao multidisciplinar, atender ndo
apenas as necessidades do consumidor, mas também as necessidades do
empresario.

De acordo com Lébach (2001), a descoberta de um problema constitui o
ponto de partida e motivacdo para o Processo de Design, portanto, a descoberta de
problema(s) é a primeira tarefa do designer. No atual cenario mercadoldgico essa
tarefa de identificar problemas, que sdo as possiveis demandas de mercado, contam
com o apoio de especialistas em pesquisas de mercado, constituindo com o designer
equipes multidisciplinares para o projeto. Lébach (2001), acrescenta que cabe as
equipes de projeto proporem e desenvolverem produtos inovadores, dotados de
caracteristicas valorizadas pelos usuarios, que sejam capazes de satisfazer as
necessidades humanas de forma duradoura.

Lébach (2001) salienta que na etapa da Andlise da necessidade é preciso
estudar quantas pessoas estariam interessadas na solucdo do problema, pois a
direcdo de uma empresa se interessa por essa informacédo, porque ela condiciona o
retorno do investimento empresarial. No intento de obter mais dados sobre a possivel
demanda do produto em desenvolvimento, a Andlise da relacdo social estuda as
relacbes do provavel usuario com o produto planejado, que classes sociais 0
utilizariam e ainda se a solucdo proposta é adequada para proporcionar prestigio
social e servir de simbolo de status.

No que tange a receita financeira, a ser gerada pelo produto em
desenvolvimento, Lébach (2001) cita as questdes sugeridas por Burdek (2010) para a
avaliacao da viabilidade comercial do projeto:

* Que importancia tem o novo produto para o usuario, para determinados
grupos de usuarios e para a sociedade?

* Que importancia tem o novo produto para o éxito financeiro da empresa?

Lébach (2001) salienta que o trabalho do designer consiste em encontrar
uma solucdo do problema, concretizada em um projeto de produto, incorporando as
caracteristicas que possam satisfazer as necessidades humanas, de forma

duradoura. Para o autor, a fungéo principal do Processo de Design esta sempre
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acompanhado de outras func¢des secundérias, sendo a funcéo principal definida de
acordo com os objetivos do projeto. Para Lébach (2001) o Processo de Design esta

alicercado na triade empresa — designer - consumidor.

2.2.3 O Processo de Design de Bernd Burdek.

Birdek (2010) propde um modelo de Processo de Design, incluindo alguns
métodos e técnicas para o desenvolvimento de projeto, como um sistema de
informagbes composto por retroalimentacbes, caracterizado por diversas
possibilidades de feedback, o que representa uma diferenciacdo em comparacao a
modelos de projetos de viés linear. No modelo de Birdek, estédo inclusos o uso de
analises de mercado, funcionalidades e de informacfes, o desenvolvimento de lista
de fatores, métodos de criatividade, métodos de representacao bi e tridimensionais,
métodos de andlise de valor e procedimentos de teste.

O Processo de Design de Burdek (2010), mostra uma conversacdo de
feedbacks entre as fases, ou seja, a possibilidade de atualizar uma determinada fase
anterior, apos a identificacdo de um problema na fase posterior. Apesar do modelo de
Processo de Design de Birdek (2010) ir apenas até a fase de planejamento do
desenvolvimento e de producdo, ndo alcancando as fases de uso e descarte do
produto, o autor propde varios métodos adequados para as fases consideradas e ndo
consideradas em sua proposicao.

Birdek (2010) apresenta alguns métodos utilizados no Processo de Design
que surgiram nos anos noventa do século XX, que se distanciam da linearidade de
processos de projetuais, visando compreender as necessidades e desejos dos
usuarios. A seguir esta a descricdo de alguns métodos destacados pelo autor.

Mind mapping: o mapa mental nasce como um software interativo, € um
método que auxilia na compreensdo de problemas, através de diagramas que
sintetizam dados de determinado problema, a fim de, subsidiar com informagdes
relevantes os projetos de desenvolvimento de novos produtos e no planejamento de
processos.

Andlise de cenarios: analisar cenarios tem como objetivo representar, de
forma hipotética, uma sequéncia de acontecimentos construida para a observagao de

conjugacdes casuais. O método € bastante flexivel e tenta responder a perguntas
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sobre 0os modos de vida futuros, que tipos de produtos serdo necessarios para isso,
como e onde esses produtos serdo produzidos e como serd a venda desses produtos.

Mood charts: este método apresenta horizontes visuais consistentes que
possam estabelecer uma moldura para o projeto, por meio de imagens que irdo
detalhar o universo de interesse. Eles podem ser utilizados nas fases iniciais de um
projeto e também em fases posteriores para verificar alternativas desenvolvidas.

Grupos-alvo: caracteristicas sociodemogréficas j& ndo sao mais suficientes
para descrever usuarios, € preciso tentar determinar e categorizar os diferentes
modos e habitos de vida. O método parte da observagéo e analise qualitativa e conta
com o suporte das ciéncias sociais para fornecer informagdes ao projeto.

Clinica de produtos: seu objetivo € apresentar o produto por meio de
esbocos, desenhos, modelos ou protdtipos aos seus provaveis usuarios, 0sS
“testadores”, e colher pontos de vista e opinides. Novamente, as ciéncias sociais se
apresentam como suporte para execu¢ao do método.

Testes de usabilidade: o intuito deste método é avaliar o desempenho de
interfaces, suas interacfes, navegacdo, compreensdo da respectiva solucdo do
problema e do uso intuitivo junto ao usuario, preferencialmente pequenos grupos de

testadores, antes do langcamento no mercado.

Figura 12: Processo de Design de Birdek.
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Birdek (2010) diz que os estudos e praticas do design, a partir dos anos
noventa do século XX, iniciam um distanciamento da linearidade do processo de
projeto (problema-analise-solucao) e passam a atentar para a variedade dos inGmeros
interesses e respectivas necessidades do usuario. O autor afirma que esta nova fase
do design trabalha de forma mais indutiva, isto significa se perguntar para quem (para
que grupo especifico) um projeto deve ser colocado no mercado (de dentro para fora).

De acordo com Birdek (2010), os mais recentes Processos de Design
passam a adotar métodos mais aprofundados para conhecer e entender novos grupos
de potenciais usuérios, segundo o autor, basear um projeto de produto considerando
apenas as caracteristicas sociodemogréaficas como idade, nivel de instrucéo, género,
renda e local de moradia sdo insuficientes para determinar e categorizar os diferentes
modos e habitos de vida que podem se manifestar contrariamente as caracteristicas
classicas.

Birdek (2010) também alerta para os custos envolvidos em um projeto de
produto, o autor afirma que a préatica do design ndo pode se basear apenas em
projetos criativos e engenhosos, pois 0S sempre crescentes custos de
desenvolvimento de produtos, determinam se a empresa promotora do projeto tera
condigbes de lancar o produto no mercado e principalmente se o produto tera

aceitacao junto ao publico consumidor.

2.2.4 O Processo de Design de Gui Bonsiepe.

Bonsiepe (1984) descreve o Processo de Design, através de um modelo
de desenvolvimento de produtos, como um suporte sistematizado e controlado de
projeto, indicando técnicas e métodos que podem ser usados em determinadas
etapas, no intuito de ampliar a possibilidade de sucesso do projeto. Bonsiepe no curso
de Atualizacdo em Projeto de Produto e Desenho Industrial, promovido pela
Universidade Federal da Paraiba - UFPB em 1984, destacou alguns aspectos de
metodologia projetual que na sua visdo sdo importantes no desenvolvimento do
Processo de Design.

A seguir sdo elencadas algumas técnicas da metodologia projetual, as
guais Bonsiepe (1984), faz a ressalva, de que ndo devem ser confundidas como um

passo a passo de um livro de receitas, o autor também chama a atencdo para a
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importadncia de equipe de projeto realizar exercicios praticos que colaborem na
assimilacao dos conhecimentos exigidos pelo projeto.

Concretizagdo das “ideias” € uma tarefa mais dificil do que a simples
concepcao destas.

Geracdo de alternativas: ndo deve estar focada em quantidade, assim
como um brainstorm, mas privilegiar a qualidade e viabilidade.

Utilizacao de desenhos: a necessidade do uso do desenho em escala com
medidas exatas e que deve ser executado o quanto antes para a correcdo de
possiveis problemas de projeto.

Formulacdo de hipdtese: a importancia da formulacdo de uma hipétese
para o projeto, que servira de “veiculo de teste” para avancgar entre as fases do
processo.

Conhecimento sobre materiais: o conhecimento e a consciéncia sobre o
comportamento de estruturas, que, apesar de ndo serem responsabilidades diretas
do designer, séo Uteis no projetar.

Programacao visual: a importancia da programagao visual como meio de
comunicacao entre as etapas do projeto — rough, desenho técnico, entre outros.

O Processo de Design de Bonsiepe (1984) é demonstrado na Figura 13,
gue destaca algumas das ferramentas e acdes que 0 autor sugere para cada fase do

processo.

Figura 13: Processo de Design de Bonsiepe.
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Fonte: Bonsiepe (1984)
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O Processo de Design de Bonsiepe (1984) apresenta uma estrutura
baseada em cinco fases: (I) problematizacdo, com a taxonomia dos problemas e a
definicdo do que, por que e como projetar, (II) analise, que compreende a anélise
sincronica, diacronica, analise das caracteristicas do produto, funcional, estrutural e
morfolégica, (lll) definicho do problema, com a estruturacdo do problema, o
estabelecimento e a hierarquizagdo dos requisitos e a formulagdo do projeto
detalhado, (IV) anteprojeto e geracdo de alternativas, com o desenvolvimento de
esbocos, desenhos e modelos, por meio de técnicas de criatividade e (V) projeto, que
corresponde ao desenvolvimento da solugéo, passando pela escolha da alternativa, a
realizacdo do projeto e a analise final da proposta (BONSIEPE, 1984).

Na perspectiva de Bonsiepe (1984) o Processo de Design é — ou deveria
ser — um processo de pensamento disciplinado, que se caracteriza pela grande
agilidade de passar de um problema parcial a outro problema parcial, avaliando as
implicagdes de um sobre o outro. Para o autor as fases do Processo de Design podem
ser divididas em uma série de passos ordenados sequencialmente, porém né&o

necessariamente em um processo linear.

2.2.5 O Processo de Design de Gehard Pahl e Wolfgang Beitz.

O Processo de Design de Pahl e Beitz (2007) é estabelecido em quatro
fases principais. A primeira delas € (l) a definicdo da tarefa, na qual é estudado o
problema e se elabora uma lista de requisitos. Em seguida, vem (Il) o projeto
conceitual, que consiste em abstracdo, para identificar os problemas essenciais, o
estabelecimento da estrutura de funcdes, a busca e a combinacdo de principios de
solucdes, a obtencao de variantes de concepc¢des, sua concretizacdo e finalmente a
avaliacdo das solucdes segundo critérios técnicos e econémicos. A terceira etapa se
refere (lll) ao projeto preliminar, no qual se busca satisfazer as fungbes do produto,
configurando a forma de seus componentes, o layout, os processos de fabricacéo e
0S materiais apropriados para a concepcao selecionada. Por ultimo, (IV) o projeto
detalhado, no qual se estabelecem as descricbes definitivas para as solugdes dos
elementos construtivos, formas dimensdes, acabamentos superficiais, materiais e

processos de fabricacao.
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No Processo de Design proposto por Pahl e Beitz (2007), cada etapa é
constituida por uma lista de atividades e objetivos que necessitam serem alcancados,
guando o processo € entdo finalizado com a documentacdo do produto e a solucao
proposta. Pahl e Beitz (2007) destacam a importancia de o projeto ter uma lista de
verificacdo, com o detalhamento das a¢cdes empregadas no projeto, pois essa medida
de controle permite um acompanhamento mais adequado da evolugcéo do projeto e
dessa forma contribui para que nenhuma atividade seja negligenciada. Na Figura 14

0 Processo de Design proposto por Pahl e Beitz (2007).

Figura 14: Processo de Design de Pahl e Beitz.
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Fonte: Pahl e Beitz (2007).

Assim como Birdek (2010) enfatiza a conversacao atraves de feedbacks

em seu Processo de Design, o fluxograma do processo defendido por Pahl e Beitz
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(2007) também apresenta uma recorréncia de idas e vindas, com uma realimentacao
entre as diferentes atividades executadas, o que expde uma dindmica de Processo de

Design que busca um constante aprimoramento do projeto em desenvolvimento.

2.2.6 O Processo de Design de Karl Ulrich e Steven Eppinger.

De acordo com Ulrich e Eppinger (2012), o Processo de Design é a reuniao
de atividades interdisciplinares que sédo baseadas na observacédo de oportunidades
de mercado para a concepc¢do de produtos, segundo os autores a sistematica deste
processo deve contemplar: planejamento, desenvolvimento da concepcéo, projeto de
sistemas, projeto detalhado, experimentacao e producao-piloto.

O Processo de Design de Ulrich e Eppinger (2012) € composto pelas
denominadas macrofases de processo que exigem uma série de conhecimentos
atrelados ao projeto a ser executado, como levantamento das necessidades dos
usuarios, processos de fabricacdo, fatores ergonémicos, plano de marketing, entre
outros. Para Ulrich e Eppinger (2012), os fatores que mais contribuem para o0 sucesso
de um projeto de desenvolvimento de produto junto ao mercado sao: a qualidade, o
custo, o tempo e a capacidade de desenvolvimento.

Ulrich e Eppinger (2012) ressaltam a importancia de o Processo de Design
ser estruturado, primeiramente por facilitar e tornar mais clara a tomada de decisao,
oferecendo mais subsidios para que a equipe de projeto tenha embasamento nas
decisOes presentes e futuras. Em segundo lugar, os autores sugerem a utilizacéo de
checklists de averiguacdo das etapas, para que variaveis importantes do projeto nao
sejam negligenciadas, essa preocupacdo com registros do processo também é
destacada pelos autores quando eles chamam a atencdo para a importancia de
documentar todas as fases do projeto, esse cuidado permite a equipe de projeto a
utilizacdo das informacdes de maneira mais racionalizada. Na Figura 15 esta o

Processo de Design de Ulrich e Eppinger (2012) que é dividido em seis etapas.

59



Figura 15: Processo de Design de Ulrich e Eppinger.
Passo 0 Passo 1 wssoz ﬁsso 3 Passo 4 Passo 5 >
Planej ito Ivi Projeto dos Projeto Teste e Produgao

Conceito, ~ Sistemas Detalhado Refinamento Ramp up

Identificagdo das
Oportunidades

Planejamento
do Produto

Necessidades
dos Clientes

Especificagoes do Produto

Geracdo dos
Conceitos

Selegao dos
Conceitos

Teste dos
Conceitos

Definigdo da Arquitetura do Produto

Planejamento do Desenho Industrial

36 A

Projeto iderando |

Projeto consi Imp -

Elaboragéo de Protétipos / Prototipagem
Aplicagdo de métodos para Testar Qualidade e Desempenho
Investigagdo de Propriedades Intelectuais / Produgao da Patente

do viabilidade E

Fonte: Ulrich e Eppinger (2012).

O Processo de Design proposto por Ulrich e Eppinger (2012) apresenta
uma metodologia de carater interdisciplinar, com um modelo de processo organizado
nas fases de planejamento, desenvolvimento de conceito, projeto dos sistemas,
projeto detalhado, teste e refinamento e producéo em escala. Cada uma das etapas
do Processo de Design de Ulrich e Eppinger (2012) é descrita a sequir.

Etapa 0 — Planejamento: busca o entendimento das estratégias da empresa
e a disponibilidade de recursos e tecnologia. O resultado dessa fase € a declaracéo
da missdo do projeto, especificando o mercado-alvo, os objetivos do negdcio,
hipéteses e restricbes. Este conjunto de dados estruturam a base para o
desenvolvimento do conceito.

Etapa 1 — Desenvolvimento de conceito: identificam-se as necessidades
dos consumidores e as especificacbes do produto. Baseado nas informacgdes
apuradas na etapa anterior sdo elaborados conceitos para a posterior avaliacdo e
selecdo. Essa etapa também considera a viabilidade econdmica, modelagem e
protoétipos.

Etapa 2 — Projeto dos sistemas: nesta etapa é definida a arquitetura do

produto e a sua subdivisdo em subsistemas e componentes, como resultado dessa
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etapa surgem desenhos, especificacdes e um diagrama preliminar do processo de
montagem.

Etapa 3 — Projeto detalhado: inclui todas as especificacbes do produto
como dimensdes e materiais utilizados, todos esses dados sdo registrados em
documentos de controle.

Etapa 4 — Teste e refinamento: sdo as avaliacdes e testes dos protétipos,
esses procedimentos buscam identificar ajustes necessarios do projeto.

Etapa 5 — Producédo em escala: € o inicio da producéo comercial do produto,
que pode ser a principio em volume reduzido para identificar possiveis falhas antes
que o produto seja amplamente distribuido. O aumento de producéo é gradualmente
realizado com aumentos escalonados da confiabilidade do processo, fornecedores e

distribuidores do produto.

2.2.7 O Processo de Design de Mike Baxter.

Baxter (2000) em sua obra “Projeto de produto: Guia pratico para o design
de novos produtos”, apresenta o Processo de Design considerando variaveis como
aspecto visual de produtos, o projeto de fabricagédo, as necessidades de mercado, a
reducdo de custos de processo e chama atencdo para uma preocupacao
contemporanea, que sao 0s possiveis impactos negativos ao meio ambiente que os
processos de desenvolvimento de produtos podem causar.

E interessante notar na abordagem de Baxter (2000), a sua percepgao
mercadoldgica sobre o Processo de Design, a perspectiva do autor ndo se restringe
apenas ao processo de fabricacéo de produto, ele ressalta que o Processo de Design
precisa considerar trés elementos essenciais para um projeto: (I) demanda e desejos
dos consumidores; (II) concorréncia de produtos existentes e (lll) as oportunidades
tecnoldgicas para novos produtos.

A visdo mercadoldgica que Baxter (2000) emprega ao Processo de Design
evidencia-se na importancia que o autor da a inovacao, pois segundo ele, a inovagao
€ um elemento fundamental para o sucesso de um negocio, 0 autor afirma que uma
estratégia inovadora tanto na oferta de produtos inovadores como também na adoc¢ao

de praticas e processos inovadores sdo elementos fundamentais para um
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empreendimento fazer frente ao mercado atual, que se caracteriza por rapidas
transformacdes e competicédo acirrada

O Processo de Design proposto por Baxter (2000) é ordenado em seis
etapas: (I) a oportunidade de negdcio, que estuda a empresa e o contexto onde ela
esta inserida; (ll) a especificacdo do projeto, que coleta dados tedéricos e de mercado;
(1l1) o projeto conceitual que gera conceitos; (IV) o projeto de configuracdo, que gera
mais conceitos, mas desta vez levando em conta as aplicagfes praticas; (V) o projeto
detalhado, que apresenta desenhos do produto e seus componentes, constroi um
protétipo e testa-o junto aos usuarios; (VI) o projeto de fabricacdo, que defini os
parametros para o processo de producgéo.

A Figura 16 apresenta o esquema das atividades referentes a cada etapa
do Processo de Design de Baxter (2000), percebe-se que a partir de uma ideia inicial
de um produto, esta devera ser lapidada e validada, até que o conceito final se torne

claro.

Figura 16: Processo de Design de Baxter.

NiCi 0 ESTEOE ESTE O
NVOLVIMENTO — MERCAL MERCADO
TESTE DAS NECESSIDADES
> IF MERC AT
OPORTUNIDADES OE MERCADO
DENEGOCID N
SPECIFICAGAD DA
DPORTUNDADE
. ESPECIFIAGAD X PROJETO CONCEITUAL
ESPECIFICAGAD AOJETO
DE PROJETO J [%.E
IDEIAS PARA NOVOS PROJETO CONCEITUAL
/[ ]\ CONFIBURAAD
CONGETUAL ! %\' ~
PROJETO DA ALTE ; ALTEF _-] CONFIGURAGAD
CONFIGURAGAD N NG -FJI ]
ﬁ gb : PROETC
DETALHADD
+ ./“H“H‘ S—
PROETO VAL RN
DETALHADO C~—
CONFIGURAGAD DESEMPENHO FISECD
L
PROJETO PARA
PROJETO PARA FABRICAGAD
FABRICAGAD —
PROJETODE  PLANEJAMENTO
FERRANENTAL DA PRODIGAD
v
PRODUGAD

Fonte: Baxter (2000).
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Para Baxter (2000) um dos maiores patriménios de uma empresa é o
conhecimento que essa tem sobre o seu mercado, pois segundo ele essas
informacdes sdo fundamentais para perceber e explorar oportunidades de negdcios.
Segundo Baxter (2000), o conhecimento de mercado € obtido por aquelas pessoas
que tém um contato maior com os consumidores, como os vendedores e profissionais
de assisténcia técnica.

O Processo de Design proposto Baxter (2000), chama atencdo para as
variaveis do Composto de Marketing, conhecido como 4Ps do Marketing: produto,
precgo, ponto de venda e promocédo. Nesse sentido o Processo de Design, segundo
Baxter, deve também se preocupar com os canais de distribuicdo do produto, pois de
acordo com o autor, as estratégias de venda sdo determinantes para o sucesso do
produto no mercado. Baxter (2000) ressalta que o Processo de Design precisa atentar
para as metas comerciais basicas do produto em desenvolvimento, questionando:

e Quais sao os aspectos diferenciadores desse novo produto, em relacao aos
concorrentes?

e Como os consumidores serdo induzidos a preferir esse novo produto?

e Quais s&o as estimativas iniciais de custo e a margem de lucro?

e Qual é o volume esperado de vendas, e qual € o retorno do investimento
ao longo da vida desse produto no mercado?

O Funil de Decisbes de Baxter (2000), demonstra as atividades chave de
seu Processo de Design, especialmente as decisbes que precisam ser tomadas ao
logo do desenvolvimento de um novo produto, mostrando o processo convergente da
tomada de decisdes com a reducéo progressiva dos riscos. O Funil de Decisbes de
Baxter (2000), Figura 17, reflete as diferentes estratégias e as atividades prioritarias
ligadas ao desenvolvimento, como por exemplo: pesquisa e desenvolvimento,
inovacdo do design, prazo para entrar no mercado, engenharia de producédo e

marketing.
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Figura 17: Funil de Decisdes de Baxter.
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Fonte: Baxter (2000).

Chamando atencao para 0s recursos necessarios e custos de um projeto,
Baxter (2000) ensina que com a especificacdo do projeto aprovada, o Processo de
Design precisa entdo considerar 0s recursos para se iniciar o projeto do produto. I1sso
envolve recursos maiores que os da etapa anterior, mas ainda € apenas uma pequena
parcela do que exigira o desenvolvimento completo do produto. Apés o
desenvolvimento completo no papel e testes com modelos e protétipos, deve-se iniciar
a fabricacdo, esse procedimento exigira recursos para a ferramentaria, materiais e a
organizacao da producao e montagem.

Baxter (2000) sugere uma conveniente reflexdo, ao ressaltar que é
importante reconhecer a possibilidade de insucesso de um projeto, tdo cedo quanto
possivel, para descartar o produto durante o seu desenvolvimento, antes que redunde
em desperdicios de recursos para a organizacao promotora.

Baxter (2000) recorrentemente salienta, que o desenvolvimento do projeto
€ uma atividade eminentemente interdisciplinar e exige trabalho em equipe, o autor
destaca a importancia da multidisciplinariedade na composi¢éo de equipes de projeto,
afirma que além de engenheiros e designers, profissionais de marketing, vendas e
distribuicdo, entre outros, podem trazer informac¢des muito valiosas, que podem ser

determinantes para o sucesso do projeto. Baxter (2000) afirma inclusive, que
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informacdes advindas de fornecedores de pecas e componentes também podem
otimizar o processo de producdo e consequentemente gerar lucro para o projeto.

Sobre os custos de um projeto, Baxter (2000) alerta para a necessidade de
estudos de viabilidade técnica, que devem abranger a disponibilidade de materiais,
componentes, processos produtivos e méo-de-obra qualificada e que em paralelo a
esses estudos, a organizagcéo promotora precisa ter a nogéo da viabilidade econémica
do projeto, que se refere as necessidades de investimentos, custos e retorno de
capital.

Constata-se que o Processo de Design proposto por Baxter (2000) € amplo,
estruturado e ordenado, cada fase é constituida por um ciclo de geracao de ideias e
selecéo destas e conta com diversos testes entre suas atividades, visando assegurar
tomadas de decisdo mais viaveis e diminuir riscos ao projeto. As atividades néo
percorrem uma trajetéria linear, por contarem com avangos e retornos durante o

processo, permitindo aprimoramentos ao projeto.

2.2.8 O Processo de Design de Nelson Back.

De acordo com Back (2008), o Processo de Design é um conceito amplo e
pode ser entendido como a transformacdo de informacOes e identificacdo da
demanda, a producéao e o préprio uso de um produto, incluindo também o seu descarte
ou sua desativacdo. Toda essa atividade de projeto, pensada e planejada, consiste
em um processo que identifica demandas e etapas de producdo de determinado
produto. Para Back (2008) o Processo de Design € um processo de transformacéo e
geracao de informacdes que necessita ser desenvolvido por equipes multidisciplinares
gue agregam diferentes profissionais com formacdes complementares.

Segundo a abordagem de Back (2008), o Processo de Design pode ser
dividido em trés grandes fases. A primeira macrofase consiste no planejamento de
projeto, em que ocorre a definicdo do escopo de projeto e do produto em questao, a
segunda macrofase é a elaboracdo do projeto de produto, que engloba a elaboragéo
do projeto de produto e o plano de manufatura, e por fim, a macrofase de
implementacédo, que envolve a execucdo do plano de manufatura na producdo da
empresa e o encerramento do projeto. Na Figura 18 é apresentado o fluxograma de

desenvolvimento integrado de produtos de Back.
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Figura 18: Processo de Design de Back.
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Fonte: Back (2008).

A conceituacédo das diferentes etapas do Processo de Design abordado por
Back (2008) é detalhado na apresentacdo da disciplina Metodologia de Projeto em
Engenharia Mecéanica do professor André Ogliari, da Universidade Federal de Santa
Cataria — UFSC, que expfe o Processo de Desenvolvimento Integrado de Produtos —
PRODIP.

Planejamento

Planejamento do produto: o objetivo dessa fase € a definicdo de ideias de
produtos para serem desenvolvidas em dado periodo. O principal método empregado
nessa fase é o mapeamento tecnoldgico.

Planejamento do projeto: nessa fase é estabelecido o plano para o
desenvolvimento das ideias de produto selecionadas. A metodologia de planejamento
de projetos € baseada no PMBOK - Project Management Body of Knowledge
conforme o PMI - Project Management Institute. Nessa fase segundo Back (2008) o

projeto deve atender as estratégias de negocio da empresa promotora do projeto

Elaboracéo do projeto do produto

Projeto informacional: nessa fase o objetivo é o estabelecimento das
especificacdes de projeto, as quais irdo orientar o desenvolvimento técnico do
produto. O principal método empregado € a matriz da casa da qualidade da
metodologia QFD - Quality Function Deployment. De acordo com Back (2008), o

planejamento de marketing contribui nesta fase através de estudos de mercado que
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identificam variaveis que possam influenciar nas especificagdes do projeto, como por
exemplo as necessidades dos clientes, sendo estas desdobradas em requisitos dos
usuarios que influenciarao os requisitos de projeto do produto.

Projeto conceitual: a busca de solu¢cdes conceituais para o problema é
realizada nessa fase do processo. Caracteriza-se pela fase criativa onde as
alternativas sdo geradas e avaliadas técnica e economicamente, e selecionadas as
mais representativas para o problema. Os métodos empregados séo o da sintese de
funcdes, matriz morfolégica e matrizes multicritério de selecdo. Back (2008) afirma
que paralelamente as atividades desta fase, o planejamento de marketing é
continuado sendo o mercado monitorado para a identificacdo de variacdes que
possam influenciar no desenvolvimento da concepcao.

Projeto preliminar: nessa fase, a solucdo conceitual é desenvolvida em
termos do layout, arranjo, formas, geometria, materiais, processos de fabricacéo e a
determinacdo da viabilidade técnica econbmica do projeto. Constitui-se na
configuracéo da solucao selecionada ou, no inglés, embodiment design. Modelos de
analise, simulacao e otimizacao da solucédo séo fortemente empregados nessa fase,
bem como a construcéo e testes de prototipos. Back (2008) destaca que para atender
as suas funcdes, o projeto preliminar faz uso de diferentes tipos de modelos: icénicos,
analdgicos, numéricos e computacionais, também conhecidos como prototipos
virtuais.

Projeto detalhado: esta fase destina-se a aprovacdo do protétipo,
finalizacdo das especificagbes dos componentes, detalhamento do plano de
manufatura e preparacao da solicitagéo de investimento. De acordo com Back (2008)
o projeto detalhado constitui-se na fase na qual os detalhes da solucao otimizada séo
finalizados, concluem-se os testes de prototipos e revisa-se a solucado em detalhes, e
prepara-se a documentacao final do produto e de producéo. E nesta fase que s&o
finalizadas as analises econémica e financeira do projeto do produto e a decisdo da
passagem para a fase de producdo € submetida a aprovagdo da equipe de

desenvolvimento.

Implementacgéo do lote inicial
Preparacao da producéo: esta fase trata da preparacédo da produgéo do

produto e da implementacdo do planejamento de marketing, € a fase do processo de
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implementagdo na qual se desenvolve o lote piloto do produto. Elabora-se a
documentacdo de montagem e de liberacdo de constru¢do do ferramental; também
ocorre a compra de material, recebimento, teste, preparacdo de maquinas,
dispositivos e ferramentas para a implementacéo da linha de producdo. Séo testados
os procedimentos de montagem para verificagdo de nao conformidades, concluindo-
se com a liberacdo do produto para o lote inicial. Outras atividades ocorrem em
paralelo, tais como: revisdo do plano de manufatura, implementacdo do plano de
qualidade, conclusdo da elaboracdo dos procedimentos de assisténcia técnica,
treinamento das &reas de vendas e pés-vendas. Segundo Back (2008) nesta fase os
custos e investimentos envolvidos no desenvolvimento do produto séo rastreados.

Lancamento: esta € a segunda fase da implementacdo, sendo neste
momento efetuado o lancamento do produto no mercado e implementacdo do lote
inicial. Com o0 acompanhamento da producgéo e avaliagao de nao conformidades o lote
inicial € liberado para comercializagdo. Conclui-se com o lancamento do produto no
mercado através da implementacdo do planejamento de marketing, com a emissao
de material promocional do produto e da literatura técnica para divulgacdo comercial
do produto. Esta fase € dependente do comprometimento das areas comerciais com
as vendas do produto.

De acordo com Back (2008) o langamento no mercado € realizado através
da apresentacdo do produto aos consumidores, concessionarios, vendedores,
imprensa, entre outros. As analises econémica e financeira do projeto sdo encerradas
nesta fase, o plano do projeto é atualizado para dirigir as atividades da ultima fase do
processo de desenvolvimento.

Validacdo: nessa fase derradeira os produtos sdo monitorados no mercado
e é feita uma avaliacdo junto aos usuarios, também se avalia o desempenho do projeto
na organizacgdo. Auditorias séo realizadas, contratos sdo encerrados, e prestagéo de
contas finalizada. Conclui-se com a desmobilizacdo da equipe e encerramento do

projeto.

2.2.9 O Processo de Design de Henrique Rozenfeld.

O Processo de Design de Rozenfeld et al. (2006) adota uma perspectiva

mercadoldgica, que considera desde a ideia inicial acerca do produto, incluindo o
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levantamento de informacdes do mercado, identificacdo de potencialidades
tecnologicas e estratégias da empresa, até a homologacao do produto ou a prestacéo
do servico que atendam aos requisitos do cliente, no tempo ideal e a um custo
aceitavel, além de promover o repasse das informacdes pertinentes sobre o projeto e
0 produto para todas as areas da empresa.

O Processo Desenvolvimento de Produtos - PDP proposto por Rozenfeld
et al. (2006), apresenta um Processo de Design através de um conjunto de atividades
por meio das quais se busca, a partir das necessidades do mercado, das
possibilidades e restricbes tecnoldgicas e das estratégias competitivas da empresa,
chegar as especificacdes de projeto de produto e de seu processo de producéo, para
gue a manufatura seja capaz de produzi-lo. Teixeira et al. (2016) na apresentacao do
projeto Virtus, Um sistema on-line para o design de produtos, ressalta que o modelo
proposto por Rozenfeld et al. (2006), denominado de Modelo Unificado de PDP foi
baseado em autores como Clark e Fujimoto (1991), Clark e Wheelwright (1993), Pahl
e Beitz (1996), Ulrich e Eppinger (2008), cuja representacao é mostrada na Figura 19.

Figura 19. Processo de Design de Rozenfeld.
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Fonte: Rozenfeld et al. (2006).

Buson (2009) defini o desenvolvimento integrado de produtos como “(...) a

transformacao e geracao de informacdes efetuadas por uma equipe multidisciplinar,
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onde 0s requisitos, restricdes do produto e solugdes, ao longo de todas as fases do
processo, sdo considerados ou pensadas simultaneamente.” (BUSON, 2009, p.35).

O trabalho de Buson (2009) que fez uma “Avaliagao da sustentabilidade de
projetos na fase de planejamento com base nos principios lean”, salienta que a
abordagem de Rozenfeld et al. (2006), apresentam um modelo padrao para PDP
voltado as empresas que desenvolvem produtos de bens de capital e bens de
consumo duraveis, esse ultimo, o foco da pesquisa de Buson (2009). Esse modelo
corresponde a um processo de ponta a ponta, podendo ser flexivel quanto ao seu grau
de inovagdo no processo. Entre os rotulos pode-se citar o desenvolvimento
incremental, no qual quesitos de performance s&o incorporados ao produto e o
desenvolvimento radical, onde o estado da arte € atingido e a inovacao € obtida.

No modelo de Rozenfeld et al. (2006), o PDP é dividido em 3 macrofases,
o Pré-Desenvolvimento, o Desenvolvimento e o Pds-Desenvolvimento. A Figura 18
apresenta as subdivisbes destas macrofases nas fases do Processo de
Desenvolvimento de Produto. Cada uma destas macrofases é dividida em fases
especificas que caracterizam o PDP.

O Pré-Desenvolvimento considera duas fases, o Planejamento Estratégico
de Produtos, que leva em consideracdo as estratégias da empresa visando apresentar
uma relacdo de projetos e a fase de Planejamento do Projeto, que trata-se de um
estudo gerencial para a concepc¢do de produtos. Buson (2009) destaca que
inicialmente na fase de Planejamento Estratégico de Produtos, abordada por
Rozenfeld et al. (2006), “(...) os projetos ainda em sua fase de incubacao, podem ser
fundamentados em necessidades latentes do mercado, nas capacidades tecnolégicas
e, obviamente, na estratégia mercadoldgica da empresa.” (BUSON, 2009, p.36).

Segundo Buson (2009), a macrofase de Desenvolvimento do processo de
Rozenfeld et al. (2006) € o momento em que séo transformadas em produtos as ideias
definidas e aprovadas na macrofase de Pré-Desenvolvimento, para em seguida serem
ofertados ao mercado. Esta macrofase € tradicionalmente chamada de Projeto de
Produto ou Desenvolvimento de Produtos, e define estratégias de desenvolvimento
que vao definir as necessidades dos clientes que o produto ira satisfazer, criar
conceitos para este produto, selecionar os melhores conceitos, detalha-los, testar
virtualmente os conceitos, produzi-lo, homologa-los e lanca-los no mercado.
(ROZENFELD et al., 2006).
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E por fim, a macrofase de Pds-Desenvolvimento do processo de Rozenfeld
et al. (2006), refere-se ao acompanhamento do produto comercializado no mercado e
0s procedimentos para sua retirada, encerrando assim o ciclo de vida do produto.
Sobre esta fase derradeira do processo, Buson (2009) reitera a abordagem de
Rozenfeld et al. (2006), pois segundo o autor o acompanhamento possibilita receber
informagdes de como o produto se comporta no mercado, com todos 0s processos de

negocio envolvidos com o produto.

2.2.10 Consideragdes parciais sobre o Processo de Design.

Através deste breve recorte, pode-se depreender que o Processo de
Design € composto por um curso de agbes concretas que partem da concepgéo e
percorre diversas etapas de desenvolvimento de um projeto de produto. Constata-se
também, que o Processo de Design, além de estar apoiado diretamente em métodos
projetuais relacionados a engenharia, € também, baseado na interdisciplinaridade e
nas experiéncias dos membros das equipes de projeto.

Os Processos de Design revisados neste estudo, caracterizam-se pela
sistematizacdo de etapas, desenvolvidas consecutivamente em um percurso de
afunilamento de ideias, decisdes e repleto de retroalimentacbes. Trata-se de um
conhecimento cientifico, que através da construcdo e melhoramento de produtos,
eguipamentos, estruturas e processos, visa 0 progresso social e econdémico.

Em todos os Processos de Design estudados, percebe-se o
desenvolvimento de estratégias, que visam a resolucdo de problemas que sao
constatados através de pesquisas junto aos potenciais usuario de produtos. Percebe-
se também, que o Processo de Design, desenvolve-se por meio de etapas de trabalho
e fases de projeto, que devem ser adaptadas de forma flexivel, de acordo com a tarefa
especifica em questéo, a fim de, alcancar os objetivos pretendidos.

Nas abordagens dos diferentes autores, depreende-se que o Processo de
Design possui uma sistematica l6gica que orienta planos de agéo para resolucéo de
problemas, por meio de etapas de trabalho e fases de projeto. Acredita-se que todo
esse know how oferecido pelo Processo de Design, representado através das etapas
e diretrizes do PDP, vai ao encontro das necessidades do processo de

desenvolvimento de Modelos de Negdécios de startups, pois como ja relatado no
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capitulo anterior, o projeto de um negdcio, também necessita considerar variaveis
similares e algumas iguais as que séo consideradas pelo PDP.

Portanto, espera-se, que o Processo de Design, através das orientacdes
das etapas e diretrizes do PDP, possa auxiliar no desenvolvimento de um Quadro de
Diretrizes de Projeto para Modelos de Negdcios de Startups, e dessa forma, ajudar

empreendedores na criagcdo e desenvolvimento de seus negdcios.

2.3 Método de apoio para analisar e relacionar o Processo de Design ao
processo de modelagem de negdcios de startups

Visando atender o terceiro objetivo especifico do presente trabalho, esta
secao dedica-se ao estudo de um método que possa auxiliar no desafio de analisar e
relacionar conhecimentos do Processo de Design ao processo de modelagem de
negécios de startups.

Para analisar e relacionar as variaveis que comp&em o Modelo de Negdcios
proposto por Osterwalder e Pigneur (2011) ao Processo de Design dos oito autores
da area de design estudados, apresenta-se a seguir a Matriz de Agrupamento de

Conceitos, método proposto por Kumar (2012).

2.3.1 Matriz de Agrupamento de Conceitos de Vijay Kumar

De acordo com Kumar (2012), a Matriz de Agrupamento de Conceitos € um
método utilizado para relacionar conceitos e classifica-los com base na intensidade
de suas relagoes.

As células que compdem a matriz, representam a interacdo entre dois
conceitos potencialmente correspondentes, a atribuicdo de pontuacdes numéricas
nas células da matriz, representa a forca da relacéo entre os conceitos elencados.

A relacdo mais usada para agrupar conceitos é a “similaridade”, ou seja,
como um conceito € similar na relacdo com outro. A matriz inteira € classificada com
base na forca coletiva dessas relagcbes para revelar padroes de agrupamento. Os
grupos de conceitos resultantes representam conceitos semelhantes entre si.

Kloeckner (2018) em sua tese “A operacionalizagédo do Design Thinking:

Proposicéo de uma abordagem apoiada nas competéncias para inovar”, cita a Matriz
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de Agrupamento de Conceitos de Kumar (2012) como um método para ajudar no
refinamento de ideias, segundo a autora trata-se de um método para estabelecer
escores entre os conceitos relacionados e organiza-los em grupos baseados na
intensidade de seus relacionamentos.

Para a construgdo de uma matriz, conforme orientacdes de Kumar (2012),
inicialmente os conceitos sao compilados em listas, e em seguida, esses conceitos sdo
reunidos gerando uma linha ou coluna da matriz, que cruzar-se-80 em seus respectivos
eixos. Os conceitos devem ser nomeados/classificados de forma padronizada e também
devem estar em um mesmo nivel na estrutura da matriz.

O preenchimento das células da matriz é feito através de pontuacdes
numeéricas, que expressam o grau de intensidade das interac6es dos conceitos que se
cruzam nos eixos da matriz. Isso exige, dar a cada par de conceitos, uma determinada
pontuagdo. Uma pontuagéo baixa significa que ndo ha similaridade entre os conceitos,
enquanto que uma pontuacao alta significa que existe similaridade entre os conceitos.

Seguindo as orientagbes de Kumar (2012), Kloeckner (2018), sugere a

construcao de uma Matriz de Agrupamento de Conceitos em quatro etapas:

1. Compilar uma lista de conceitos;
2. Montar a matriz e estabelecer os escores;

3. Ordenar a matriz e identificar os grupos de conceitos;
4. Definir e rotular os grupos de conceitos.

Kumar (2012) alerta, que a granularidade da escala de pontuagdo é
importante. Por exemplo, se for desejado destacar um “ponto neutro”, o autor recomenda
utilizar uma escala de pontuacdo de numeros impares, para que assim seja possivel
demonstrar relagbes intermediarias ou neutras entre os conceitos estudados. Por fim,
Kumar (2012) defende que uma Matriz de Agrupamento de Conceitos €é Util para identificar
grupos de conceitos similares, para assim, contribuir na reflexdo sobre lacunas,

sobreposi¢cdes e a abrangéncia dos conceitos relacionados.
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Figura 20: Matriz de Agrupamento de Conceitos de Kumar.
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Fonte: Kumar (2012).

Para atender o objetivo deste trabalho, na etapa de desenvolvimento deste
estudo, primeiramente é construida uma Matriz de Agrupamento de Conceitos, nos
moldes propostos por Kumar (2012), que pretende expor o grau de intensidade de
relacionamento das variaveis do Modelo de Negocios de Osterwalder e Pigneur
(2011), com a sistematica do Processo de Design dos oito autores da area de design
estudados na fase de fundamentacéo teodrica.

Para o preenchimento das células da Matriz, utiliza-se os numeros “0,1, 2
e 3”7, sendo que o numero “0” significa que os conceitos ndo possuem relagéo, o
numero “1” significa que os conceitos possuem uma relagdo fraca, o numero “2”
significa que os conceitos possuem uma relagdo moderada e o numero “3” significa
gue 0s conceitos possuem uma relagéo forte.

Considerando que relacionar os conceitos da Matriz, somente através de
nameros, possa ficar demasiadamente abstrato, e dificultar a compreenséo das ideias,
em seguida, sdo desenvolvidas Matrizes de Agrupamento de Conceitos, que
apresentam de forma descritiva, ou seja, de maneira mais detalhada a relacdo das
variaveis de Modelo de Negdcios de Osterwalder e Pigneur (2011) com o Processo

de Design de cada um dos oito autores da area de design estudados.
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2.3.2 Consideragcdes parciais sobre o método Matriz de Agrupamento de
Conceitos

Esta secdo, dedicou-se em apresentar o método Matriz de Agrupamento
de Conceitos de Kumar (2012). Espera-se que o referido método contribua para o
atendimento do objetivo principal deste estudo, que pretende desenvolver um Quadro
de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negdécios de Startups com contribuicdes do
Processo de Design.

A Matriz de Agrupamento de Conceitos de Kumar (2012) oferece a
possibilidade de analisar e relacionar as etapas e diretrizes do PDP com 0 processo
de modelagem de negdcios de startups, pois, conforme, apurado na fundamentacao
sobre 0s ndcleos que integram as variaveis desta pesquisa, tem-se a expectativa de
gue as orientacdes do Processo de Design, representado pelas etapas e diretrizes do
PDP, possam ser utilizadas por empreendedores no processo de modelagem de

negocios de startups.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo sdo descritos os procedimentos metodoldgicos utilizados
para o desenvolvimento desta pesquisa, acerca das possiveis contribuicbes do
Processo de Design para o desenvolvimento de Modelos de Negdcios de startups.

Este trabalho parte da proposicao do problema de pesquisa que questiona:
Como o Processo de Design, representado pelas etapas e diretrizes do Processo de
Desenvolvimento de Produtos - PDP, pode contribuir para o processo de
desenvolvimento de Modelos de Negécios de startups?

A hipétese de pesquisa, pressupde que o Processo de Design, por meio
das orientacdes das etapas e diretrizes do Processo de Desenvolvimento de Produtos
— PDP, pode ajudar a orientar empreendedores a desenvolverem Modelos de

Negdcios de startups.

3.1 Delineamento da pesquisa

Este estudo classifica-se como de natureza aplicada, que “(...) objetiva
gerar conhecimentos para a aplicacdo pratica e dirigida a solucdo de problemas
especificos”, (CERVO et al. 2006, p.20). Quanto a abordagem do problema, classifica-
se como qualitativo, por tratar-se de uma pesquisa, cujos, resultados, de acordo com
Prodanov (2013), ndo sdo quantificAveis por numeros, pois concentra-se na
interpretacdo dos dados coletados com foco dirigido a compreensao da questdo de
pesquisa, ndo sendo relevante para o caso investigado quantificar os dados da
amostra selecionada.

Em relacdo aos seus objetivos, esta pesquisa classifica-se como descritiva,
que, segundo Gil (2002), € um estudo que visa a descricdo das caracteristicas de
determinada populacdo ou fendmeno ou, entéo, o estabelecimento de relagbes entre

variaveis.

3.2 Procedimentos para o levantamento e analise de dados

Para o levantamento de dados, os procedimentos técnicos utilizados séo:

pesquisa bibliografica e entrevistas com especialistas no desenvolvimento de startups.
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Para a analise e compreensao do fendmeno investigado, aplicou-se os Procedimentos
1, 2 e 3 (p.81), que examinam os dados obtidos na pesquisa bibliografica e nas

entrevistas realizadas com especialistas.

Pesquisa bibliogréfica

Compreende-se por pesquisa bibliografica, de acordo com Gil (2002), a
coleta e andlise de conteudos publicados em livros, periddicos cientificos,
dissertacdes e teses, que busca conhecimentos consolidados e também as mais
recentes abordagens.

Por conhecimentos consolidados, depreende-se que se tratam de trabalhos
reconhecidos academicamente, que ja passaram pelo crivo avaliativo. Paralelamente,
acrescentam-se as abordagens académicas mais recentes e também consideragfes
de mercado, para que se possa desenvolver um trabalho alinhado com as percepcoes

mais atuais sobre o fenébmeno investigado.

Entrevistas com especialistas

De acordo com Prodanov (2013) e Gil (2002), a entrevista envolve o
guestionamento a individuo, cujo, o conhecimento e perspectivas, pretende-se
reconhecer.

Para a coleta de dados praticos e o mais proximo possivel da realidade do
fendbmeno investigado, foram entrevistados cinco (5) especialistas em
desenvolvimento de startups, que foram selecionados com base nas informacdes de
seus curriculos disponiveis na Plataforma Lattes. O critério para a sele¢cdo dos
especialistas entrevistados foi a experiéncia desses individuos em atividades
relacionadas a incubadoras e aceleradoras de startups e instituicdes de apoio ao
empreendedorismo. O Termo de Consentimento para 0s entrevistados estd no
Apéndice C (p.179), o Protocolo das Entrevistas esta no Apéndice D (p.180), o
Questionario aplicado esta no Apéndice E (p.181), o Texto Convite para 0s
especialistas participarem da pesquisa esta no Apéndice F (p.182), e finalmente, o

Parecer Consubstanciado da Plataforma Brasil, estd no Apéndice G (p.183).
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Procedimentos para a andlise dados

Os procedimentos utilizados para a analise dados é inspirada na dialética
de Platdo (427 - 347 a.C.), na qual as ligacGes entre diversos conceitos devem ser
pesquisadas propondo reflexbes, com a pretensao de gerar um novo conhecimento a
respeito do fendmeno investigado.

Procedimento 1: com os dados coletados na pesquisa bibliogréafica, séo
construidas Matrizes de Agrupamento de Conceitos, conforme orientacfes de Kumar
(2012), esse método cruza os conceito Modelo de Negdcios de Osterwalder e Pigneur
(2011), com as orienta¢gOes do Processo de Design de Lébach (2001), Burdek (2010),
Bonsiepe (1984), Pahl e Beitz (2007), Baxter (2000), Ulrich e Eppinger (2012), Back
(2008) e Rozenfeld (2006), a fim de, reconhecer possiveis pontos de interseccao, e
consequentemente, ajudar a estabelecer analogias que demonstrem as possiveis
contribuicbes do Processo de Design para o processo de desenvolvimento de
Modelos de Negécios de startups.

Procedimento 2: com os dados obtidos no Procedimento 1, desenvolveu-
se um Quadro Preliminar de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negdcios de
Startups, esse quadro tem como base estrutural o Business Model Canvas de
Osterwalder e Pigneur (2011), acrescido de contribuicbes do Processo de Design de
Baxter (2000), Rozenfeld et al. (2006) e Back (2008), que foram os autores do
Processo de Design, cujas Matrizes de Agrupamento de Conceitos, apresentaram
uma maior intensidade de relacdo com o processo de modelagem de negécios.

Procedimento 3: O Quadro Preliminar de Diretrizes de Projeto para
Modelos de Negbcios de Startups, disponivel na Figura 21 (p.112), foi apresentado
para cinco especialistas em startups, que foram entrevistados individualmente, com o
objetivo de obter uma visao critica e contribuicdes para a constru¢cdo de um Quadro
de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negécios de Startups, definitivo, que € o

objetivo principal deste trabalho.

3.3 Procedimentos para o desenvolvimento do Quadro de Diretrizes de Projeto
para Modelos de Negécios de startups.

Com as informagdes geradas nos procedimentos de andlise dados, a fase

seguinte deste trabalho, buscou atingir o seu objetivo principal, que é o

78



desenvolvimento de um Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negocios
de Startups, definitivo, que conta com contribuicdes do Processo de Design. As nove
variaveis do Business Model Canvas de Osterwalder e Pigneur (2011), foram
utilizadas como referéncia para a construcdo do Quadro de Diretrizes, acrescido de
contribuicdes do Processo de Design dos autores Baxter (2000), Rozenfeld et al.
(2006) e Back (2008), e também, das contribuicfes obtidas junto aos especialistas em
startups entrevistados.

3.4 Fases da pesquisa

Para o desenvolvimento desta pesquisa, que privilegia a constru¢cdo de um
conhecimento apoiado em estudos precedentes, e que pretende contribuir para o
avanco da area em estudo, este trabalho esta organizado em seis fases, apresentadas

a sequir.

Fase 1 — Definicdes e direcionamentos da pesquisa

Primeiramente realizou-se a revisdo bibliografica dos topicos: a)
Empreendedorismo, b) Startups, c) Modelo de Negdcios e d) Processo de Design.

Através das informacdes levantadas, elaborou-se a contextualizacdo e
delimitacdo do tema, a problematizacdo de pesquisa, a hip6tese, os objetivos e a

justificativa do trabalho.

Fase 2 — Fundamentacao teorica

A fundamentacao tedrica concentrou-se na apuracao de contetdos sobre
0S nucleos das varidveis que delineiam esta pesquisa: Modelo de Negocios e
Processo de Design; e também, buscou um método de apoio, para analisar e
relacionar os conhecimentos do Processo de Design ao processo de modelagem de
negocios de startups.

Constatou-se, de acordo com pesquisas citadas, que as causas para 0
fracasso de projetos de startups, decorrem de falhas e deficiéncias em seus Modelos

de Negocios. Portanto, construiu-se uma fundamentagéo que priorizou estudar a) O
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que é um Modelo de Negocios, b) O Modelo de Negdcios proposto por Osterwalder e
Pigneur (2011), c) Compreendendo o Business Model Canvas, d) A modelagem de
negécios utilizando o Business Model Canvas e finalizando, e) Métodos de apoio a
modelagem de negdcios utilizados por startups.

Esta etapa do trabalho contribuiu para o alcance do primeiro objetivo
especifico desta pesquisa, que visava compreender o que é Modelo de Negdcios para
identificar suas caracteristicas e necessidades.

Com base em reviséo de literatura sobre métodos de design, disponivel no
Apéndice B (p.166), identificou-se os autores e os métodos de design mais citados.
Assim foi possivel conhecer e compreender o Processo de Design sob a perspectiva
de tradicionais e reconhecidos autores da area do design.

Esta etapa do trabalho contribuiu para o alcance do segundo objetivo
especifico desta pesquisa, que visava compreender o que € o Processo de Design,
para identificar possiveis contribuicbes ao processo de modelagem de negdcios de
startups.

E para atender o terceiro objetivo especifico desta pesquisa, encontrou-se
no método Matriz de Agrupamento de Conceitos de Kumar (2012), a ferramenta para
a tarefa de analisar e relacionar o Processo de Design ao processo de modelagem de

negocios de startups.

Fase 3 — Metodologia aplicada

Esta fase apresenta o delineamento da pesquisa, a descri¢cdo das técnicas
de levantamento de dados e no detalhamento da anélise de dados utilizada, e por fim,
como foi desenvolvido o Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negdcios

de Startups, objetivo principal deste trabalho.

Fase 4 — Desenvolvimento

Com os conteudos levantados na fundamentacgéo tedrica e nas entrevistas
com especialistas em startups, com apoio do método Matriz de Agrupamento de
Conceitos de Kumar (2012), analisou-se e relacionou-se o Processo de Design ao

processo de desenvolvimento de Modelos de Negdécios de startups. Isto colaborou
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para o desenvolvimento de um Quadro Preliminar de Diretrizes de Projeto para
Modelos de Negdcios de Startups, que foi apresentado aos especialistas em startups
entrevistados, a fim de, obter criticas e contribuicdes para o desenvolvimento de um

Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negocios de Startups, definitivo.

Fase 5 — Contribuicéo

Com base nas informacfes geradas através das Matrizes de Agrupamento
de Conceitos de Kumar (2012) e nas entrevistas com especialistas, apresenta-se,
como principal contribuicdo desta pesquisa, 0 Quadro de Diretrizes de Projeto de
Modelos de Negdcios de Startups, que conta com as contribuicbes do Processo de
Design e com as contribuicdes dos especialistas em startups entrevistados.

Fase 6 — Consideragdes finais
As consideracbes finais contemplam uma reflexdo sobre o

desenvolvimento do trabalho, em especial, a sua contribuicdo, o alcance dos
objetivos, a revisdo da hipotese levantada e sugestdes para trabalhos futuros.
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4. DESENVOLVIMENTO

Este capitulo apresenta a fase de desenvolvimento do trabalho, onde os
conteudos levantados na fase de fundamentacdo tedrica e nas entrevistas com
especialistas séo relacionados e analisados, contribuindo para o alcance do objetivo
principal deste trabalho que € a apresentacdo de um Quadro de Diretrizes de Projeto
para Modelos de Negdécios de Startups. O desenvolvimento deste trabalho esti

organizado em cinco partes.

1° Parte - Matriz de Agrupamento de Conceitos.

Como primeira tentativa de aproximar o Processo de Design ao processo
de modelagem de negécios, foi construida uma Matriz de Agrupamento de Conceitos,
conforme orientagbes de Kumar (2012), com o objetivo de verificar o grau de
intensidade da relacdo das variaveis que compdem o Modelo de Negdcios de
Osterwalder e Pigneur (2011) com o Processo de Design de Lobach (2001), Burdek
(2010), Bonsiepe (1984), Pahl e Beitz (2007), Baxter (2000), Ulrich e Eppinger (2012),
Back (2008) e Rozenfeld (2006).

2° Parte - Matrizes de Agrupamento de Conceitos descritivas.

Para explicitar a relacdo das variaveis que compdem o Business Model
Canvas - BMC com as etapas e diretrizes do Processo de Desenvolvimento de
Produtos - PDP, foram construidas Matrizes de Agrupamento de Conceitos
descritivas, que contemplam orientac6es do PDP de Ldbach (2001), Burdek (2010),
Bonsiepe (1984), Pahl e Beitz (2007), Baxter (2000), Ulrich e Eppinger (2012), Back
(2008) e Rozenfeld (2006) relacionadas as variaveis que compdem o BMC de
Osterwalder e Pigneur (2011).
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3° Parte - Matrizes de Agrupamento de Conceitos com maiores graus
de intensidade de relacéo.

Para avancar na tentativa de analisar e relacionar o Processo de Design ao
processo de modelagem de negoécios de startups, foram elaboradas Matrizes de
Agrupamento de Conceitos focadas nas abordagens de Baxter (2000), Rozenfeld et
al. (2006) e Back (2008), pois foram as etapas e diretrizes de PDP desses autores que
apresentaram uma maior intensidade de relacdo com as varidveis que compdem o
Business Model Canvas de Osterwalder e Pigneur (2011). Baseado nessas matrizes,
posteriormente, sdo descritas as potenciais contribuicbes do Processo de Design de
Baxter (2000), Rozenfeld et al. (2006) e Back (2008), para o processo de modelagem

de negdcios de startups.

4° Parte - Quadro Preliminar de Diretrizes de Projeto para Modelos de
Negdcios de Startups.

Utilizando o template do Business Model Canvas — BMC de Osterwalder e
Pigneur (2011) foi desenvolvido um Quadro Preliminar de Diretrizes de Projeto para
Modelos de Negdcios de Startups, que contempla as contribuicdes do Processo de
Design de Baxter (2000), Rozenfeld et al. (2006) e Back (2008).

5° Parte - Entrevistas com especialistas em startups.

O Quadro Preliminar de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negdcios de
Startups, foi apresentado para cinco especialistas em startups, que foram
entrevistados individualmente, com o objetivo de obter uma visdo critica e
contribuicdes para a construcédo de um Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos
de Negécios de Startups, definitivo, que é o objetivo principal deste trabalho.
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4.1 Matriz de Agrupamento de Conceitos: As variaveis de Modelo de Negocios relacionadas ao Processo de Design dos oito autores
estudados.

Quadro 10: Matriz de Agrupamento de Conceitos: Modelo de Negdcios e Processo de Design.

Varidveis do Modelo de Negd6cios de Osterwalder e Pigneur (2011).
Proposta | Segmento | Canais | Relacdo Fontes Atividades Recursos Parcerias | Custos Total
de valor | de clientes com de chave Necessarios
clientes receita

Lobach (2001) 3 3 2 1 2 3 2 2 2 20

Burdek (2010) 3 3 0 1 2 3 1 2 3 18
g
= Bonsiepe (1984) 3 3 1 0 0 3 3 2 1 16
(@)
O
(]
S, | Pahl e Beitz (2007) 2 3 2 1 1 3 3 3 3 21
2
o
L | Ulrich e Eppinger (2012) 3 3 1 1 2 3 3 3 2 21
?
o
S | Baxter (2000) 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27
a

Back (2008) 3 2 2 1 2 3 3 3 3 22

Rozenfeld (2006) 3 3 3 1 3 3 3 3 3 25

Numero “0” significa nenhuma relagéo. | Numero “1” significa fraca relacdo. | Numero “2” significa moderada relagdo. | Numero “3” significa forte relacao.

Fonte: Elaborado pelo autor.

84



4.1.1 Matriz de Agrupamento de Conceitos: A relacdo do Processo de Design de Lébach (2001) com as variaveis do Modelo de Nego6cios
de Osterwalder e Pigheur (2011).

Quadro 11: Matriz de Agrupamento de Conceitos - Lébach Vs Osterwalder e Pigneur.

- Deve ser criativo tanto quanto ele deve solucionar problemas.
- Precisa satisfazer as necessidades humanas de forma duradoura.
- O trabalho do designer consiste em encontrar uma solucéo de problema.

- Busca a eficiéncia homem - produto - objeto — chamado HPO.
- A fase de coleta e andlise de informag®@es prioriza conhecer o destinatario do projeto.
- O processo de design esta alicercado na triade empresa — designer - consumidor.

- O produto possui trés fungdes: ser (til, esteticamente agradavel e que se comunique de alguma maneira com o consumidor. Depreende-se que na
visdo de Lébach o préprio produto € um canal de comunicagéo.

- No intendo de obter mais dados sobre a possivel demanda do produto em desenvolvimento, a analise da relagdo social estuda as relagfes do
provavel usudrio com o produto planejado, que classes sociais o utilizariam e ainda se a solugao proposta é adequada para proporcionar prestigio
social e servir de simbolo de status.

- Através da Analise da necessidade é preciso estudar quantas pessoas estariam interessadas na solugao do problema, pois a diregdo de uma
empresa se interessa por essa informacao porque ela condiciona o retorno do investimento empresarial.

- Processo de design em quatro fases: (I) a coleta e andlise de informagdes, (Il) a geracéo de alternativas baseada nas informacdes selecionadas,
(Il a avaliagdo das alternativas geradas e (V) a realizacdo da alternativa escolhida.

- E necessaério a avaliar as alternativas geradas para considerar os recursos que serdo empregados no processo.

- O processo de design precisa contar com o apoio de especialistas em pesquisas de mercado, constituindo com o designer equipes
multidisciplinares para o projeto.

- Cabe ao designer, com sua formagdo multidisciplinar, atender ndo apenas as necessidades do consumidor, mas também as necessidades do
empresario.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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ConsideracOes sobre a relagcdo do Processo de Design de Lobach (2001) com
as variaveis do Modelo de Negocios de Osterwalder e Pigneur (2011).

Ao revisar o Processo de Design proposto por Lébach (2001), percebe-se
que o autor considera as variaveis que também sao relevantes para o processo de
modelagem de negadcio proposto por Osterwalder e Pigneur (2011).

Constata-se na abordagem de Lobach a atencdo que o projetista deve
dedicar para a compreensao do problema de projeto, sendo que esta preocupacao,
precisa estar em sintonia com as necessidades humanas, ou seja, dedicar-se ao
atendimento das necessidades do usuério (cliente) do produto em desenvolvimento.

Para que o empreendedor consiga oferecer a Proposta de Valor de seu
negocio, que de acordo com Osterwalder e Pigneur (2011), trata-se dos beneficios ou
vantagens que os produtos e servigos precisam entregar aos clientes, é necessario
adotar procedimentos presentes no Processo de Design de Lobach (2001), que
sugere encontrar uma solucdo do problema, concretizada em um projeto de produto
OU Servico que incorpore as caracteristicas que possam satisfazer as necessidades
humanas, de forma duradoura.

De acordo com Lobach (2001), o Processo de Design pode se desenvolver
de forma extremamente complexa (dependendo da magnitude do problema), atraves
da subdivisdo em quatro fases distintas, e embora estas fases nunca sejam
exatamente separaveis, elas se entrelacam umas as outras, com avangos e
retrocessos.

A Fase 1 indica que a primeira tarefa do designer é descobrir os problemas
a serem solucionados pelo produto, ou seja, essa tarefa esta estreitamente
relacionada com a preocupacdo do empreendedor que também quer atender e
satisfazer as expectativas de seus clientes. A Fase 2 busca através da geracéo de
alternativas encontrar a solu¢cdo mais adequada para o problema em questdo, e na
Fase 3 avaliar as alternativas levantadas, e como ultimo passo, a Fase 4 € 0 momento
em que ocorre a materializacdo da alternativa escolhida.

O Processo de Design Lobach (2001) esta muito entrelacado ao ambiente
industrial, contexto com processos e politicas ja pré-estabelecidas. Ja a abordagem
de Osterwalder e Pigneur (2011) sobre Modelo de negdcios € um contraponto, pois
propde uma maior flexibilidade de processos de producdo, com uma dinamica que

busca e privilegia 0 movimento empresarial de fora para dentro.
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4.1.2 Matriz de Agrupamento de Conceitos: Arelacdo do Processo de Design de Birdek (2010) com as variaveis do Modelo de
Negocios de Osterwalder e Pigneur (2011).

uadro 12: Matriz de Agrupamento de Conceitos - Birdek Vs Osterwalder e Pigneur.

- Os métodos de apoio ao processo de design, em especial, aqueles desenvolvidos na década de noventa do século XX buscam compreender e
atender as necessidades e desejos dos usuarios.

- Através do método Andlise de cenarios projeta-se modos de vida futuros (dos potenciais clientes).

- Através do método Grupos-alvo pode-se determinar e categorizar os diferentes modos e habitos de vida.

- Através do método Clinica de produtos apresenta-se o produto por meio de esbogos, desenhos, modelos ou protétipos aos seus provaveis
usuarios futuros, os “testadores” para colher pontos de vista e opinides.

- Através do método Testes de usabilidade avalia-se o desempenho de interfaces, suas interagfes, navegacao, compreensao da respectiva
solucao do problema e do uso intuitivo junto ao usuario.

- Nenhuma relagdo encontrada.

- Através dos métodos Clinica de produtos e Testes de usabilidade o autor propde iniciar um relacionamento prévio com os futuros clientes, antes
mesmo de o produto e/ou servigco ser oferecido no mercado.

- Através do método Andlise de Cenarios investiga-se quais tipos de produtos serdo necessarios para atender demanda de mercado, como e onde
os produtos serdo produzidos e como sera a venda desses produtos.

- Processo de design € um sistema de informagdes composto por retroalimentagées, caracterizado por diversas possibilidades de feedback. No
modelo de Biirdek estdo inclusos o uso de andlises de mercado, funcionalidades e de informages, o desenvolvimento de lista de fatores,
métodos de criatividade, métodos de representacao bi e tridimensionais, métodos de andlise de valor e procedimentos de teste.

- Apesar de nao especificar em detalhes os recursos, esta claro a necessidade do emprego do recursos fisicos e intelectual.

- A necessidade de equipes multidisciplinares é destacada.

- A pratica do design néo pode se basear apenas em projetos criativos e engenhosos, pois 0s sempre crescentes custos de desenvolvimento
determinam se a empresa promotora do projeto terd condigbes de lancar o produto no mercado e principalmente se o produto terd aceitagéo junto
ao publico consumidor.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Consideracgtes sobre arelacdo do Processo de Design de Burdek (2010) com
as variaveis do Modelo de Negocios de Osterwalder e Pigneur (2011).

O Processo de Design de Burdek (2010) dedica especial atencdo ao
levantamento e manipulacdo das informagbfes que sdo apuradas no
desenvolvimento de um produto, o autor destaca que as fases do Processo de
Design necessitam conversar, ou seja, precisam de feedbacks constantes para
gue ocorram atualizacdes de informac¢des em cada uma das fases do projeto.

Assim como Osterwalder e Pigneur (2011) chamam a atencdao do
empreendedor para conhecer e compreender quem é o cliente de seu negdcio,
monitorando quais sdo suas necessidades e satisfacdes, Biurdek (2010) também
enfatiza a necessidade do Processo de Design priorizar o levantamento das
necessidades e desejos dos usuarios de produtos, o autor inclusive sugere
métodos como mind mapping, analise de cenarios, clinica de produtos e testes de
usabilidade para apurar informacdes mais precisas possiveis sobre a relacéo
produto-usuario.

No processo de modelagem de negécio defendido por Osterwalder e
Pigneur (2011), nota-se que deve ser prioridade absoluta do empreendedor
conhecer e entender os seus clientes, suas necessidades e seus desejos.
Constata-se que as preocupacdes de Burdek, Osterwalder e Pigneur em relacao
a compreensao do usuario-cliente sdo comuns em ambos processos, pois, tanto o
Processo de Design, quanto o processo de modelagem de um negdcio, visam
atender e até mesmo superar as expectativas de determinado publico.

O Processo de Design de Burdek (2010) também est4 consonante com
a atencédo que deve ser dedicada aos custos de um projeto, da mesma forma como
Osterwalder e Pigneur (2011) alertam para a necessidade de um empreendimento
ter sustentabilidade financeira, ou seja, para um negdcio ou um produto existirem

€ preciso que 0s custos nao superem a receita.
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4.1.3 Matriz de Agrupamento de Conceitos: A relacdo do Processo de Design de Bonsiepe (1984) com as variaveis do Modelo de
Negocios de Osterwalder e Pigneur (2011).

uadro 13: Matriz de Agrupamento de Conceitos - Bonsiepe Vs Osterwalder e Pigneur.

- A Geragao de Alternativas no processo projetual ndo é sindbnimo de brainstorm, o critério mais importante ndo é a quantidade de alternativas, mas a
qualidade das alternativas viaveis.

- A Taxonomia dos Problemas: Situacgéo inicial bem definida Vs Situacéo final mal definida.
- O “que?”: a situagdo ou coisa que se deve melhorar. Os fatores essenciais do problema e os fatores influentes.

- O “porqué”: os objetivos, a finalidade do projeto, incluindo os requisitos/critérios que uma solugdo boa deve ter.

- O trabalho na area de comunicagao visual ndo se constitui, necessariamente, em uma base para o trabalho de projeto de produto.
- N&o deve-se confundir design com a busca do “destaque individual”.

Nenhuma relag&o encontrada.

Nenhuma relagéo encontrada.

- Suporte sistematizado e controlado de projeto, indicando técnicas e métodos que podem ser usados em determinadas etapas, no intuito de ampliar
a possibilidade de sucesso do projeto.

- As técnicas da metodologia projetual como Concretizagdo das “ideias”; Geragdo de alternativas sdo atividades destacadas.

- Utilizac@o de desenhos; Formulagéo de hipdtese; Conhecimento sobre materiais e Programacéo visual sdo a¢des consideradas como atividades
importantes para execucao de projeto.

- Conhecimento sobre materiais: o conhecimento e a consciéncia sobre o comportamento de estruturas séo Uteis no projetar. Pode-se tragar um paralelo
com necessidade se saber os recursos necessario para desenvolvimento de um negaocio.

- O PDP de Bonsiepe, utiliza o brainstorm e o Método 635 que estimulam a interagcdo entre os membros da equipe de desenvolvimento.

- A Ultima etapa denominada “Projeto” inclui a elaboragéo dos estudos de custo, producéo e série, avaliagdo do produto depois de lan¢ado no
mercado e eventuais modificagdes.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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ConsideracOes sobre arelagédo do Processo de Design de Bonsiepe (1984) com
as variaveis do Modelo de Negocios de Osterwalder e Pigneur (2011).

O Processo de Design de Bonsiepe (1984) apresenta uma série de
guestdes sobre o problema de projeto, de acordo com o autor O Qué?, Por qué? e
Como? séo perguntas elementares para inicio do processo de novos produtos. Essas
indagacdes também constituem o cerne da Proposta de Valor de um empreendimento,
segundo Osterwalder e Pigneur (2011), todo negdcio precisa concentrar-se na
resolucdo de problemas e no atendimento das necessidades de sua clientela,
portanto, as questdes O Qué?, Por qué? e Como?, também devem ser feitas pelo
empreendedor em relacdo ao produto e/ou servico que ele ofertara.

Para Bonsiepe (1984), a necessidade de solucionar algo, propor uma
inovacao ou uma melhoria, surge de um problema. Essa abordagem € mesma que o
empreendedor deve dar para o desenvolvimento de seu negdcio, ressalte-se, entdo a
necessidade de conhecer o publico alvo, os clientes do negdécio, assim como o
designer precisa investigar o usuario de seu produto, através do levantamento de
requisitos e critérios de um projeto de produto. Também deve ser prioridade absoluta
do empreendedor, conhecer a fundo o seu cliente, pois caso negligencie as
informacgdes que constituem sua clientela, seu negdcio corre risco de ndo acontecer,
pois de acordo com Osterwalder e Pigneur (2011), um negdcio sO existe se contar
com um publico interessado em consumir seus produtos e/ou servicos.

O Processo de Design de Bonsiepe (1984) concentra-se muito na
elucidagcdo e compreensdao do “Problema” de projeto, para que a equipe de
desenvolvimento esteja trabalhando no desenvolvimento de um produto que faca
sentido e atenda as questdes inicialmente levantadas. Na etapa de geracdo de
alternativas para o projeto, Bonsiepe (1984), sugere utilizar ferramentas de estimulo
a criatividade como brainstorming construtivo/destrutivo, método 635, métodos de
transformacao/busca de analogias, caixa morfolégica e a criacdo sistematica de
variantes para que contribuam para o surgimento solu¢cées ao problema de projeto
enfrentado. Bonsiepe sugere que essas ferramentas sejam desenvolvidas por equipes
com diferentes competéncias, pode-se relacionar esse procedimento as variaveis
Atividades Chave e Parcerias Chave do BMC de Osterwalder e Pigneur (2011).
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4.1.4 Matriz de Agrupamento de Conceitos: A relacdo do Processo de Design de Pahl e Beitz (2007) com as variaveis do Modelo
de Negocios de Osterwalder e Pigneur (2011).

uadro 14: Matriz de Agrupamento de Conceitos — Pahl e Beitz Vs Osterwalder e Pigneur.

O PDP visa atender interesses de mercado.

- O planejamento de produto requer obter dados sobre o cliente, conhecer o consumidor desse produto.

- A variavel mais importante para a busca de novas ideias de um produto € o foco no cliente.

- Como método para a identificacdo das vontades do cliente e sua conversao em requisitos do produto foi introduzido o método Quality Function
Deployment — QFD.

- Considerando a interdisciplinaridade do processo de design, destaca a necessidade de se ter conhecimentos de marketing.
- Ressalta a importancia da equipe de projeto ter contato direto com a equipe de vendas.

Considerando a interdisciplinaridade do processo de design, destaca a necessidade de se ter conhecimentos de marketing.

Foco em otimizar os custos do produto para melhorar a receita.

- O processo de design é estabelecido em quatro fases principais. (I) a definicdo da tarefa, () o projeto conceitual, (Ill) ao projeto preliminar e (IV) o
projeto detalhado.

- No processo de design proposto cada etapa é constituida por uma lista de atividades e objetivos que necessitam serem alcangados, 0 processo é
entdo finalizado com a documentagédo do produto e a solugéo proposta.

- Além do recurso intelectual empregado o projeto precisa considerar 0s recursos materiais e processos de fabricagéo.
- Conhecimentos sobre o desenvolvimento tecnol6gico dos materiais.

- A necessidade de equipes multidisciplinares é destacada.
- O departamento de projeto ndo é mais independente, precisa estar em sintonia com demais setores da empresa.

- O projeto necessita ser refinado e avaliado sob critérios técnicos e econémicos.

- O processo precisa verificar erros e controlar custos.

- Considerar custos fixos e variaveis.

- Para reduzir custos e aumentar receitas sugere um processo lean production (produgdo enxuta).

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Consideractes sobre arelagcédo do Processo de Design de Pahl e Beitz (2007)
com as variaveis do Modelo de Negocios de Osterwalder e Pigneur (2011).

O Processo de Design de Pahl e Beitz (2007) destaca a importancia do
desenvolvimento de produtos no momento certo e que desperte interesse por parte
do mercado, para isso, sdo necessarios procedimentos para o desenvolvimento de
solucbes adequadas, que sejam planejaveis, flexiveis, otimizaveis e verificaveis.

Tal como a abordagem Ldbach (2001), a perspectiva de Pahl e Beitz
(2007) apresenta um Processo de Design que esté inserido no contexto industrial,
onde a engenharia de processos de producédo é ampla e detalhadamente exposta
no trabalho desses autores.

Ao relacionar o Processo de Design de Pahl e Beitz (2007) com o
processo de modelagem de negocios de Osterwalder e Pigneur (2011), € possivel
encontrar pontos de interseccdo que se preocupam em atender variaveis de
projeto em comum, tais como: recursos necessarios, atividades chave e estrutura
de custos de um projeto.

Tanto para a producédo de um produto como para o desenvolvimento de
um empreendimento ter um conhecimento detalhado das necessidades de
recursos fisicos, humanos e financeiros € fundamental para viabilizar ambas
empreitadas.

Uma preocupacédo constante que se depreende do Processo de Design
de Pahl e Beitz (2007), é o cuidado com o registro documental de todas as etapas
do PDP, a fim de, acompanhar e verificar detalhadamente cada acdo empregada
ao longo do processo. Esses procedimentos de registros e controles, se adotados
pelos empreendedores, pode colaborar para 0 acompanhamento e controle das
diversas variaveis que envolvem um negdécio, e assim, apontar 0s seus pontos
fortes e fracos, além de ajudar na percepcdo de oportunidades e ameacas ao

empreendimento.
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4.1.5 Matriz de Agrupamento de Conceitos: A relacdo do Processo de Design de Ulrich e Eppinger (2012) com as variaveis do
Modelo de Negécios de Osterwalder e Pigneur (2011).

Quadro 15: Matriz de Agrupamento de Conceitos — Ulrich e Eppinger Vs Osterwalder e Pigneur.

- E preciso observar oportunidades de mercado para a concepgao de produtos.
- E necessario levantar as necessidades dos usuarios.

- Busca-se o entendimento das estratégias da empresa e a disponibilidade de recursos e tecnologia, o resultado dessa fase é a declaragdo da
misséo do projeto, especificando o mercado-alvo.
- Na etapa de Desenvolvimento de conceito identificam-se as necessidades dos consumidores e as especificagdes do produto.

- Estar alinhado a um plano de marketing.

- Estar alinhado a um plano de marketing.

- Antes da producd@o em escala buscar identificar possiveis falhas antes que o produto seja amplamente distribuido. O aumento da producgéo é
gradualmente realizado com aumentos escalonados da confiabilidade do processo, fornecedores e distribuidores.

- A sistematica do processo deve contemplar planejamento, desenvolvimento da concepgdo, projeto de sistemas, projeto detalhado,
experimentagéo e producao-piloto.

- O processo € estruturado, primeiramente por facilitar e tornar mais clara a tomada de decisao, oferecendo mais subsidios para que a equipe
de projeto tenha embasamento nas decisdes presentes e futuras.

- Sugere-se a utilizagdo de checklists de averiguacédo das etapas para que varidveis importantes do projeto ndo sejam negligenciadas.

- Busca o entendimento das estratégias da empresa e a disponibilidade de recursos e tecnologia.
- Na etapa do Projeto detalhado inclui-se todas as especificagfes do produto como dimensdes e materiais utilizados.

- O processo de design é a reunido de atividades interdisciplinares, pois exige uma série de conhecimentos atrelados ao projeto a ser
executado, como levantamento das necessidades dos usuarios, processos de fabricacdo, fatores ergondmicos, plano de marketing, entre
outros.

- Fatores que mais contribuem para o sucesso de um projeto de desenvolvimento de produto junto ao mercado séo: a qualidade, o custo, o
tempo e a capacidade de desenvolvimento.
- Na etapa de Desenvolvimento de conceito considera a viabilidade econdmica.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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ConsideragOes sobre a relagdo do Processo de Design de Ulrich e Eppinger
(2012) com as variaveis do Modelo de Negoécios de Osterwalder e Pigneur
(2011).

O Processo de Design de Ulrich e Eppinger (2012) considera como seu
ponto de partida, as oportunidades identificadas no mercado, considerando as
informacdes de diferentes fontes relacionadas ao PDP, como: departamento de
marketing, equipes de pesquisa junto a potenciais clientes e até mesmo
concorrentes. Este procedimento de levantar informacdes qualificadas sobre o
projeto, converge com a abordagem de Osterwalder e Pigneur (2011), quando
esses autores insistem que o produto/servico a ser oferecido por um negécio,
precisa conter uma Proposta de Valor, que apresente beneficios ao consumidor,
atendendo suas necessidades e desejos.

Ulrich e Eppinger (2012) ressaltam que os clientes de uma organizagao
devem ser considerados como pertencentes a segmentos de mercado distintos,
segundo os autores dividir o mercado em segmentos, permite que a empresa
desenvolvedora considere as a¢6es dos concorrentes e a forca dos produtos
existentes da empresa em relagdo a cada dos grupos de clientes.

O conhecimento do cliente(s) deve ser, de acordo com Osterwalder e
Pigneur (2011), a prioridade absoluta de qualquer tipo de organizacao, pois séo
eles o fator determinante para a existéncia do negécio, reiteradas vezes, esses
autores alertam os empreendedores afirmando que um negocio sé existe se
houver publico consumidor.

Pode-se também extrair contribui¢cdes do Processo de Design de Ulrich
e Eppinger (2012) para o processo de modelagem de negdcios, ao atentar para a
sistemética que um projeto de produto necessita, com etapas claramente
estabelecidas, registros e checklists de cada uma dessas etapas, evitando que
variaveis importantes do projeto sejam negligenciadas. Essa sistematica no
contexto de modelagem de negdcios, refere-se a todas as a¢des, sem as quais um
empreendimento ndo pode operar. Ressalte-se que no caso do desenvolvimento
de um negaocio, o registro e controle documental dos mais diferentes processos,
apresenta inclusive, obrigacdes e implicacdes legais, a empresa e/ou prestadora

de servigos.
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4.1.6 Matriz de Agrupamento de Conceitos: A relacdo do Processo de Design de Baxter (2000) com as variaveis do Modelo de Negécios
de Osterwalder e Pigneur (2011).

Quadro 16: Matriz de Agrupamento de Conceitos — Baxter Vs Osterwalder e Pigneur.

- O processo de design deve considerar as necessidades de mercado.
- O produto deve atender a demanda e desejos dos consumidores.

- Para atender a demanda e desejos dos consumidores é preciso coletar dados teéricos e de mercado.

- Indica-se construir um protétipo e testa-lo junto aos usuarios.

- Um dos maiores patrim6nios de uma empresa é o conhecimento que essa tem sobre o seu mercado, pois essas informacgdes sdo fundamentais para
perceber e explorar oportunidades de negécios.

- Baxter destaca as variaveis do composto de marketing, conhecido como 4Ps: produto, pre¢o, ponto de venda e promogéo.
- Atencdo aos canais de distribuigcdo, pois as estratégias de venda também sédo determinantes para o sucesso do produto no mercado.

- Baxter destaca as variaveis do composto de marketing, conhecido como 4Ps: produto, prego, ponto de venda e promogéo.
- Deve-se pensar como os consumidores serdo induzidos a preferir o seu produto em detrimento da oferta da concorréncia.

- Baxter destaca as variaveis do composto de marketing, conhecido como 4Ps: produto, prego, ponto de venda e promogao.
- Qual é o volume esperado de vendas, e qual é o retorno do investimento ao longo da vida desse produto no mercado?

- O processo de design é amplo, estruturado e ordenado, cada fase é constituida por um ciclo de geracéo de ideias e selecdo destas e conta com
diversos testes entre suas atividades, visando assegurar tomadas de decisdo mais viaveis e diminuir riscos ao projeto.

- Pesquisa e desenvolvimento, inovacéo do design, prazo para entrar no mercado, engenharia de produgdo e marketing séo atividades fundamentais
para o PDP.

- Apos o desenvolvimento completo no papel e testes com modelos e protétipos, deve-se iniciar a fabricacdo, esse procedimento exigira recursos para
a ferramentaria e a organizacéo da produgdo e montagem.

- O conhecimento de mercado é obtido por aquelas pessoas que tem um contato maior com os consumidores, como os vendedores e profissionais de
assisténcia técnica.

- PDP é uma atividade eminentemente interdisciplinar e exige trabalho em equipe, o autor destaca a importancia da multidisciplinariedade na
composicdo de equipes de projeto, afirma que além de engenheiros e designers, profissionais de marketing, vendas e distribui¢do, entre outros.
Inclusive que informag8es advindas de fornecedores de pecas e componentes também podem otimizar o processo de producdo e consequentemente
gerar lucro para o projeto.

- Mirar a reducéo de custos, quais séo as estimativas iniciais de custo e a margem de lucro? Pensar na viabilidade econdmica do projeto?- Tenha a
atencéo aos custos de um projeto, séo necessarios estudos de viabilidade técnica que devem abranger a disponibilidade de materiais, componentes,
processos produtivos e méo-de-obra qualificada.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Consideracdes sobre arelacdo do Processo de Design de Baxter (2000) com
as variaveis do Modelo de Negocios de Osterwalder e Pigneur (2011).

O Processo de Design de Baxter (2000) apresentando em seu livro
“‘Projeto de produto: Guia pratico para o design de novos produtos” é
provavelmente, entre os autores estudados, a abordagem mais ampla do ponto de
vista mercadologico. O PDP apresentado por Baxter, procura integrar as
preocupacdes mercadologica e de engenharia como partes de um mesmo
processo, de forma que o PDP proposto, engloba pesquisas de mercado, projetos
conceituais, desenvolvimento e especificacdes técnicas de fabricacédo e vendas.

O PDP apresentado por Baxter, contempla em sua sistematica as variaveis
gue também sdo importantes ao processo de desenvolvimento de negécios de
Osterwalder e Pigneur (2011), materializado através do BMC. O PDP de Baxter e o
BMC de Osterwalder e Pigneur, possuem pontos de interseccao quando se referem:
a identificacdo de oportunidades de negocios, pesquisa e planejamento de marketing,
analise de produtos e modelos de negocios concorrentes, lancamento de produtos
inovadores e na importancia de se especificar e detalhar o desenvolvimento de um
projeto.

Baxter (2000) expfe sua contribuicdo, do ponto de vista mercadoldgico,
guando destaca que o PDP precisa constatar e atender especificacées de mercado,

gue de acordo com o autor:

O PDP em sua especificacdo de oportunidade precisa descrever a

oportunidade e justificad-la em termos comerciais.

e Para ser considerada satisfatdria, uma oportunidade de negécios deve
apresentar uma perspectiva de bons lucros para a empresa.

e Para ser lucrativo, um produto deve vender em quantidade suficiente
para amortizar o seu custo de desenvolvimento e os demais custos fixos
(vender acima do break even point ou ponto de equilibrio).

e Paravender o produto deve-se oferecer, aos consumidores, uma nitida
vantagem sobre os produtos existentes. Novos produtos considerados
apenas tdo bons como aqueles existentes ndo oferecem incentivos para
que o consumidor possa trocar os seus habitos de consumo (os
consumidores séo conservadores), e o produto podera fracassar.

e Parater vantagem sobre seus concorrentes, o produto deve apresentar

uma clara diferenciacdo aos olhos dos consumidores, para ele possa

tomar uma decisdo favoravel ao seu produto.
(BAXTER, 2000, p. 126)

Outro ponto, que reiteradas vezes é abordado por Baxter em seu PDP, e
gue esta em consonancia com a modelagem de negdcios de Osterwalder e Pigneur,
€ a necessidade do projeto contar com equipes multidisciplinares, para que diferentes

percepcdes e conhecimentos enriqguecam o resultado final.
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4.1.7 Matriz de Agrupamento de Conceitos: A relacdo do Processo de Design de Back (2008) com as variaveis do Modelo de
Negécios de Osterwalder e Pigneur (2011).

uadro 17: Matriz de Agrupamento de Conceitos — Back Vs Osterwalder e Pigneur.

- E um conceito amplo e pode ser entendido como a transformagéo de informacdes e identificacdo da demanda.
- PDP é um processo que necessita identificar demandas.

- O planejamento de marketing contribui nesta fase através de estudos de mercado, como por exemplo identificar as necessidades dos clientes.

- O planejamento de marketing contribui nesta fase através de estudos de mercado.

- E preciso treinar areas de vendas e pos-vendas.

- Lancar o produto no mercado através da implementagdo do planejamento de marketing, com a emisséo de material promocional do produto e
da literatura técnica para divulgac@o comercial do produto.

- O langamento no mercado é realizado através da apresentagdo do produto aos consumidores, concessionarios, vendedores, imprensa, entre
outros.

- Na fase de validag&o os produtos sdo monitorados no mercado e é feita uma avaliagdo junto aos usuérios.

- O processo de design conclui-se com o langamento do produto no mercado e comprometimento das areas comerciais com as vendas do produto.

- O processo de design pode ser dividido em trés grandes fases com as respectivas atividades atinentes. A primeira macrofase consiste no
planejamento de projeto, a segunda macrofase é a elaboragdo do projeto de produto e, por fim, a terceira macrofase de implementacéo.

- Preparacao da producdo: é a fase do processo de implementacao na qual se desenvolve o lote piloto. Elabora-se a documentacdo de montagem
e de liberacé@o de construgéo do ferramental; também ocorre a compra de material, recebimento, teste, preparagdo de maquinas, dispositivos e
ferramentas para a implementagédo da linha de producao.

- O processo de design é um processo de transformacao e geracao de informagdes que necessita ser desenvolvido por equipes
multidisciplinares que agregam diferentes profissionais com formag6es complementares.

- Projeto conceitual: a busca de solu¢des conceituais para o problema é realizada nessa fase do processo. Caracteriza-se pela fase criativa onde
as alternativas sdo geradas e avaliadas técnica e economicamente, e selecionadas as mais representativas para o problema.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Consideracbes sobre a relacdo do Processo de Design de Back (2008) com
as variaveis do Modelo de Negocios de Osterwalder e Pigneur (2011).

O Processo de Design de Back (2008) é apresentado através do
processo de Desenvolvimento Integrado de Produtos — PRODIP, que esta
subdividido em trés fases fundamentais: Planejamento, Projetacdo e
Implementacdo. Cada uma dessas fases exigem a execucdo de acbes que se
assemelham ao processo de desenvolvimento de negécios, apresentado no BMC
de Osterwalder e Pigneur (2011).

A fase de Planejamento de projeto de Back (2008), exige a elaboracao
de um plano para o desenvolvimento das ideias de produtos a serem
desenvolvidos, que necessita estar alinhado com a identificacdo de demandas de
mercado, previamente levantadas na etapa de pesquisa junto a potenciais clientes.
Ou seja, esse procedimento apresenta semelhancas com o desenvolvimento da
Proposta de Valor e conhecimento dos Clientes que integram o BMC de
Osterwalder e Pigneur.

Na fase de Projetacdo de Back (2008), é necessario estabelecer as
especificacOes de projeto que irdo orientar o desenvolvimento de produto, que sao
fundamentalmente os requisitos que o produto deverd cumprir, baseado nas
necessidades e desejos do usuario/consumidor. Também nesta fase, busca-se
solugbes conceituais para o problema diagnosticado. Back (2008) denomina esse
procedimento como Projeto Conceitual, que se caracteriza pela fase criativa onde as
alternativas sdo geradas e avaliadas técnica e economicamente e selecionadas as
mais representativas para o problema.

Osterwalder e Pigneur (2011) também sugerem aos empreendedores que
antes de abrirem seus negdcios, procurem testar diferentes versdes de seus produtos
e Servigos junto aos potenciais clientes, com o intuito basicamente, de avaliar a
aceitacdo do publico alvo, além é claro, de poderem checar empiricamente a
viabilidade técnica e econédmica do empreendimento.

A fase de Implementacédo do PDP de Back, pode ser comparada a variavel
Atividades Chave do BMC de Osterwalder e Pigneur, pois elenca todas as a¢fes que
S&0 cruciais para 0 processo ocorrer, como por exemplo: preparagao do ferramental
necessario, compra e preparacdo de equipamentos, compra de matéria-prima,
implementacdo da linha de producgdo, enfim, todas as ac¢des necessarias para

producéao e liberacdo do produto para o lote inicial.
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4.1.8 Matriz de Agrupamento de Conceitos: A relacdo do Processo de Design de Rozenfeld et al. (2006) com as variaveis do Modelo de Negdécios de
Osterwalder e Pigneur (2011).

Quadro 18: Matriz de Agrupamento de Conceitos — Rozenfeld Vs Osterwalder e Pigneur.

Processo de Design de Rozenfeld et al. (2006)

Varidveis do Modelo de Negécios de Osterwalder e Pigneur (2011)

Proposta de valor

- Prima-se por oferecer um produto ou a prestacao do servigo que atendam aos requisitos do cliente.

- O PDP apresenta um processo de design através de um conjunto de atividades por meio das quais se busca, a partir das necessidades do mercado oferecer
um produto de qualidade.

- Os projetos ainda em sua fase de incubagédo, podem ser fundamentados em necessidades latentes do mercado.

- E preciso identificar a premissa de criagéo de valor que garantira, no mercado, o éxito com os clientes para aproveitar a0 maximo a oportunidade que se
apresenta.

Segmento de clientes

- O PDP precisa levantar informacdes do mercado, desde as necessidades dos usudrios até o ciclo de vida do produto.
- Deve ser aplicado ao PDP os conceitos, ferramentas e fluxos de informac¢des para compreenséo e traducdo dos requisitos dos clientes para a melhoria das
especificacbes do produto e de seu processo de producao.

Canais

- A fase de Pds-Desenvolvimento refere-se ao acompanhamento do produto comercializado no mercado e os procedimentos para sua retirada, encerrando
assim o ciclo de vida do produto.

- Dados da area de vendas possibilita saber como o produto se comporta no mercado.

- Destaca a importancia do planejamento de marketing.

Relagcdo com clientes

- Destaca a importancia do planejamento de marketing.

Fontes de receita

- Entre os objetivos do PDP esta aumentar a receita liquida da empresa.
- As receitas geradas pelo PDP devem superar as despesas.
- E um indicador considerado pelas empresas as receitas geradas por novos produtos.

Atividades chave

- O PDP é dividido em trés macrofases, o Pré-Desenvolvimento, o Desenvolvimento e o Pds-Desenvolvimento.

- Cada uma das macrofases é dividida em fases especificas que caracterizam o PDP.

- Fases do PDP: engenharia, langamento e acompanhamento do produto durante a sua comercializagéo e operagdo; até a sua retirada do mercado e as atividades
de reciclagem, reutilizag&o ou descarte.

Recursos principais

- Projetar recursos de fabricagéo.
- Planejar processo de fabricacdo e montagem.

- O PDP precisa promover o repasse das informagdes pertinentes sobre o projeto e o produto para todas as areas da empresa.
- O PDP deve transformar e gerar informagfes apuradas por uma equipe multidisciplinar, onde os requisitos, restricdes do produto e solu¢des ao longo de

Parcerias todas as fases do processo sdo consideradas ou pensadas simultaneamente
- Ressalta a importancia de parcerias com fornecedores.
- O PDP deve entregar produtos ou a prestacéo de servigos que atendam aos requisitos do cliente em tempo ideal e a um custo aceitavel.- O PDP necessita
Custos monitorar a viabilidade econdmico-financeira do projeto em desenvolvimento.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Consideracdes sobre arelacdo do Processo de Design de Rozenfeld et al. (2006)
com as variaveis do Modelo de Negocios de Osterwalder e Pigneur (2011).

O Processo de Design de Rozenfeld et al. (2006), inicialmente considera
as necessidades de mercado, as possibilidades tecnolégicas e as estratégias da
empresa como premissas basicas de um projeto, o que demonstra que a abordagem
desse autor adota uma perspectiva mercadolégica sobre o PDP. Essa visédo atenta as
questdes de mercado vai em direcdo de preocupacdes muito semelhantes as
constantes no processo de modelagem de negdcio trabalhada por Osterwalder e
Pigneur (2011).

Rozenfeld et al. (2006) inclui a palavra “Gestédo” em seu PDP, pois cré que
o desenvolvimento de produtos € um processo critico para a competitividade das
empresas, contribuindo decisivamente para sobrevivéncia da empresa. O autor
inclusive demonstra preocupacdes de compliance empresarial, ao destacar que a
imagem da empresa é fortemente associada ao sucesso de seus produtos e
processos, percebe-se nessas consideracfes, que o Processo de Design de
Rozenfeld et al. (2006), a exemplo também do Processo de Design de Baxter (2000),
une as questdes mercadolbgicas e de engenharia de maneira unissona.

Identifica-se nas fases do Processo de Design de Rozenfeld et al. (2006),
consideracdes semelhantes ao processo de desenvolvimento de negdcios presentes
no BMC de Osterwalder e Pigneur (2011). Em ambos processos procura-se diminuir
as incertezas e riscos do projeto, através de pesquisas e testes junto aos publicos
destinatarios dos produtos e servicos. Os custos de projeto sdo também
preocupacdes constantes, pois sdo determinantes para um produto existir, assim
como sao para um negdécio existir.

Por estar atento a questdes de mercado e de engenharia, infere-se que o
a Gestdao do PDP de Rozenfeld et al. (2006) é um processo de negdécios, pois
apresenta um conjunto de atividades capazes de transformar informacdes
tecnoldgicas e de mercado em produtos e servi¢os, de acordo com as estratégias da

empresa e atendendo as necessidades de mercado.
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4.2 As variaveis do Modelo de Negocios de Osterwalder e Pigneur (2011)
relacionadas ao Processo de Design de Baxter (2000), Rozenfeld et al. (2006) e
Back (2008).

As Matrizes de Agrupamento de Conceitos desenvolvidas até este
momento, contribuiram para uma primeira aproximagdo do conceito de Modelo de
Negdcios de Osterwalder e Pigneur (2011) ao Processo de Design de Lébach (2001),
Birdek (2010), Bonsiepe (1984), Pahl e Beitz (2007), Baxter (2000), Ulrich e Eppinger
(2012), Back (2008) e Rozenfeld (2006).

Para avancar na tentativa de analisar e relacionar o Processo de Design ao
processo de modelagem de negdcios de startups, neste momento sao desenvolvidas
Matrizes de Agrupamento de Conceitos que se concentram nas abordagens de Baxter
(2000), Rozenfeld et al. (2006) e Back (2008).

A escolha restrita apenas a esses trés autores de design, decorre dos
resultados da pontuacdo da Matriz de Agrupamento de Conceitos apresentada no
Quadro 9 (p.84), e de suas matrizes descritivas, pois foram as abordagens desses
autores que apresentaram um maior grau de intensidade de relacdo com as variaveis
que compdem o Modelo de Negécios de Osterwalder e Pigneur (2011).

Para atender os objetivos deste trabalho, neste momento sao apresentadas
Matrizes de Agrupamento de Conceitos que apresentam as nove variaveis que
compdem o Business Model Canvas de Osterwalder e Pigneur (2011), relacionadas
as etapas do Processo de Design, propostos por Baxter (2000), Rozenfeld et al. (2006)
e Back (2008).

Apoés cada uma das matrizes, sao descritas as potenciais contribuicdes do
Processo de Design dos autores citados para o processo de modelagem de negécios
de startups, junto as nove varidveis do Business Model Canvas de Osterwalder e
Pigneur (2011).
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4.2.1 Matriz de Agrupamento de Conceitos: As variaveis do Modelo de Negocios de Osterwalder e Pigneur (2011)

relacionadas as etapas do Processo de Design de Baxter (2000).

Quadro 19: Matriz de Agrupamento de Conceitos focada nas etapas do Processo de Design de Baxter.

Variaveis do Modelo de Negocios de Osterwalder e Pigneur (2011).

Proposta | Segmento | Canais Relacéo Fontes Atividades Recursos Parcerias | Custos Total
de valor | declientes com de chave necessarios
clientes receita

§ Oportunidades de 3 3 3 2 3 3 3 3 3 26
© | negécios
S
g
s Especificagdo do 3 3 3 2 3 3 3 3 3 26
@ | projeto
c
(@]
2
a Projeto conceitual 3 3 3 2 3 3 3 3 3 26
©
?
$ | Projeto da configuragéo 3 3 2 2 3 3 3 3 3 25
S
o
S | Projeto detalhado 3 3 2 2 3 3 3 2 3 24
(%]
©
&
i | Projeto para fabricacao 2 2 2 2 2 3 3 2 3 21

Numero “0” significa nenhuma relagéo. | Numero “1” significa fraca relagdo. | Numero “2” significa moderada relagdo. | Numero “3” significa forte relacéo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

102




4.2.2 Potenciais contribuicbes do Processo de Design de Baxter (2000) ao
processo de modelagem de negdcios de startups.

A seguir sdo descritas as potenciais contribuicbes do Processo de
Design de Baxter (2000), para o processo de modelagem de negdcios de startups,
conforme as variaveis que compdem o Business Model Canvas de Osterwalder e
Pigneur (2011).

Proposta de Valor

e O Processo de Design deve considerar as necessidades de mercado.
e O produto deve atender as demandas e desejos dos consumidores.

Segmento de Clientes

e Para atender a demanda e desejos dos consumidores é preciso coletar
dados tedricos e de mercado.

e Testar prototipo junto aos usuarios.

e Um dos maiores patrimoénios de uma empresa é 0 conhecimento que essa
tem sobre o seu mercado.

Canais

e Atentar para os canais de distribuicdo, pois as estratégias de venda também
sdo determinantes para o0 sucesso do produto no mercado.

Relacionamento com clientes

e Deve-se pensar como os consumidores serdo induzidos a preferir o seu
produto em detrimento da oferta da concorréncia.

Fontes de Receita

e Qual é o volume de vendas esperado?
e Qual é o retorno do investimento ao longo da vida do produto no mercado?
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Estrutura de custos

Quais sado as estimativas iniciais de custo e a margem de lucro?
Pensar na viabilidade econémica do projeto.
Mirar a reducao de custos.

Recursos Principais

Apds o desenvolvimento completo no papel e testes com modelos e
prototipos, deve-se iniciar a fabricacdo, esse procedimento exigira recursos
para a ferramentaria e a organizacao da produgcao e montagem.

Atividades chave

O PDP é constituido por um ciclo de geracdo de ideias e selecao destas.
Pesquisa.

Testes.

Engenharia de producéao.

Marketing.

Parceiros chave

Ter relacdo com vendedores e profissionais de assisténcia técnica.

PDP é uma atividade eminentemente interdisciplinar e exige trabalho em
equipe.

No PDP informacdes advindas de diferentes setores enriguecem o projeto.
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4.2.3 Matriz de Agrupamento de Conceitos: As variaveis do Modelo de Negocios de Osterwalder e Pigneur (2011)
relacionadas as etapas do Processo de Design de Rozenfeld et al. (2006).

Quadro 20: Matriz de Agrupamento de Conceitos focada nas etapas do Processo de Design de Rozenfeld.

Variaveis de Modelo de Negdcios de Osterwalder e Pigneur (2011).

Proposta | Segmento | Canais | Relacdo Fontes Atividades Recursos Parcerias | Custos Total
de valor | de clientes com de chave necessarios
clientes receita

< | Planejamento 3 3 2 3 3 3 3 3 3 26
© | Projeto
)
2 | Projeto 3 3 2 2 3 3 3 3 3 25
@ | Informacional
o
4 .
- | Projeto 3 3 2 2 3 3 3 3 3 25
2 | Conceitual
o,
89 _
o S Projeto 3 3 2 2 3 3 3 3 3 25
T N Preliminar
?
8 | Projeto 3 3 2 3 3 3 3 3 3 26
o | Detalhado
o
S | Preparacéo 3 3 2 2 2 3 3 3 3 24
@ | Producéo
&
io | Langcamento 3 3 3 3 3 3 2 3 3 26

Do Produto

Numero “0” significa nenhuma relagéo. | Numero “1” significa fraca relacdo. | Numero “2” significa moderada relacdo. | Numero “3” significa forte relacao.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.2.4 Potenciais contribuicdes do Processo de Design de Rozenfeld et al.
(2006) ao processo de modelagem de negocios de startups.

A seguir sdo descritas as potenciais contribuicbes do Processo de
Design de Rozenfeld et al. (2006), para o processo de modelagem de negdcios de
startups, conforme as variaveis que compdem o Business Model Canvas de

Osterwalder e Pigneur (2011).

Proposta de Valor

e O produto ou servico deve atender requisitos do cliente.

e O PDP, a partir das necessidades do mercado, deve oferecer um produto de
gualidade.

¢ Aincubacao de projeto fundamenta-se em necessidades de mercado.

e E preciso identificar a premissa de criacdo de valor.

Segmento de Clientes

e O PDP precisa levantar informagfes de mercado, desde necessidades dos
usuarios até o ciclo de vida do produto.

e Ao PDP aplica-se conceitos, ferramentas e fluxos de informacbes para
compreensao dos requisitos dos clientes para melhorar especificacées do
produto e de seu processo de producéo.

Canais

e Na fase de Pdés-Desenvolvimento € preciso buscar informacdes sobre a
comercializagao do produto.

e Dados da area de vendas possibilita saber como o produto se comporta no
mercado.

e E necessario ter um plano de marketing.

Relacionamento com clientes

e Destaca a importancia do planejamento de marketing.
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Fontes de Receita

Entre os objetivos do PDP, esta o de aumentar a receita liquida da empresa.
As receitas geradas pelo PDP devem superar as despesas.

Receitas geradas por novos produtos € um indicador considerado pelas
empresas.

Estrutura de custos

O PDP deve entregar produtos ou a prestagéo de servigos que atendam aos
requisitos do cliente em tempo ideal e a um custo aceitavel.

O PDP necessita monitorar a viabilidade econdmico-financeira do projeto em
desenvolvimento.

Recursos Principais

Projetar recursos de fabricacao.
Planejar processo de fabricacdo e montagem.

Atividades chave

Macrofases do PDP: Pré-Desenvolvimento, Desenvolvimento. e POs-
Desenvolvimento.

Cada macrofases é dividida em fases especificas que caracterizam o PDP.
Fases do PDP: engenharia, lancamento e acompanhamento do produto
durante a sua comercializa¢do e operac¢ao; até a sua retirada do mercado e
as atividades de reciclagem, reutilizacdo ou descarte.

Parceiros chave

O PDP precisa promover o repasse das informacdes pertinentes sobre o
projeto e o produto para todas as areas da empresa.

O PDP deve transformar e gerar informagfes apuradas por uma equipe
multidisciplinar.
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4.2.5 Matriz de Agrupamento de Conceitos: As variaveis do Modelo de Negocios de Osterwalder e Pigneur (2011)
relacionadas as etapas do Processo de Design de Back (2008).

Quadro 21: Matriz de Agrupamento de Conceitos focada nas etapas do Processo de Design de Back.

Variaveis de Modelo de Negécios de Osterwalder e Pigneur (2011).

Proposta | Segmento | Canais | Relacdo Fontes Atividades Recursos Parcerias | Custos Total
de valor | de clientes com de chave necessarios
clientes receita

Planejamento 3 3 2 2 3 3 3 2 3 24
.. | do projeto
3
& | Projeto 3 3 2 2 3 3 3 2 3 24
> Informacional
(&S]
©
ﬁ Projeto 3 3 2 2 3 3 3 2 3 24
© | Conceitual
c
1= .
% Projeto 3 3 2 2 3 3 3 2 3 24
QO | Preliminar
S
o | Projeto 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27
@ | Detalhado
S
£ | Preparagéo 3 2 2 2 3 3 3 3 3 24
o | Producéo
©
8 | Lancamento 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27
©
i

Validagéo 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27

Numero “0” significa nenhuma relagéo. | Numero “1” significa fraca relacdo. | Numero “2” significa moderada relacdo. | Numero “3” significa forte relacao.

Fonte: Elaborado pelo autor.

108




4.2.6 Potenciais contribuicdes do Processo de Design de Back (2008) ao
processo de modelagem de negdcios de startups.

A seguir sdo descritas as potenciais contribuicbes do Processo de
Design de Back (2008), para o processo de modelagem de negdcios de startups,
conforme as variaveis que compdem o Business Model Canvas de Osterwalder e
Pigneur (2011).

Proposta de Valor

7

e Proposta de Valor € um conceito que precisa ser entendido como a
transformacao de informacdes e identificacdo da demanda.
e PDP é um processo que necessita identificar demandas.

Segmento de Clientes

¢ I|dentificar as necessidades dos clientes através de pesquisas e estudos de
mercado.
e Deve-se desenvolver um planejamento de marketing.

Canais

e Treinar areas de vendas e pos-vendas.

e Ao lancar o produto, emitir material promocional, literatura técnica e
divulgacao comercial.

e Ao lancar o produto apresenta-lo aos consumidores, concessionarios,
vendedores, imprensa, entre outros.

Relacionamento com clientes

¢ Nafase de validagdo os produtos sdo monitorados no mercado e é feita uma
avaliacao junto aos usuarios.
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Fontes de Receita

e O Processo de Design conclui-se com o langamento do produto no mercado
e comprometimento das areas comerciais com as vendas do produto.

Estrutura de custos

e Na fase conceitual do projeto sdo geradas alternativas que devem ser
avaliadas técnica e economicamente.

Recursos Principais

Documentag¢édo de montagem.
Liberagao de construcao do ferramental.
Compra de material.

Magquinas, dispositivos e ferramentas.
Implementacgao da linha de produgéo.

Atividades chave

e 1° Macrofase: consiste no planejamento de projeto.
e 2°Macrofase: elaboracdo do projeto de produto.
e 3° Macrofase: implementagéo.

Parceiros chave

e O PDP necessita de equipes multidisciplinares que agregam diferentes
profissionais com formacfes complementares.

4.3 Quadro Preliminar de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negécios de
startups.

Com os dados obtidos através das Matrizes de Agrupamento de
Conceitos, apresentadas anteriormente, desenvolveu-se um Quadro Preliminar de

Diretrizes de Projeto para Modelos de Negdcios de Startups, que € apresentado na
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Figura 21. Esse Quadro tem como base estrutural o Business Model Canvas de
Osterwalder e Pigneur (2011), ao qual, foram adicionadas contribuicbes do
Processo de Design dos autores Baxter (2000), Rozenfeld et al. (2006) e Back
(2008).

Para o desenvolvimento do Quadro Preliminar, utilizou-se o template do
Business Model Canvas de Osterwalder e Pigneur (2011). Junto as nove variaveis
gue compdem o Business Model Canvas foram inseridas, em quadros amarelos, as
possiveis contribuicdes do Processo de Design de Baxter (2000), Rozenfeld et al.
(2006) e Back (2008).

Na base do Quadro Preliminar de Diretrizes de Projeto para Modelos de
Negocios de Startups, foram acrescentadas quatro novas variaveis: Equipe,
Problema, Impacto e Controles. Essas quatro novas variaveis podem representar
uma possivel ampliacdo do processo de modelagem de startups, pois de acordo
com as abordagens dos autores Baxter (2000), Rozenfeld et al. (2006) e Back
(2008), o Processo de Desenvolvimento de Produtos - PDP, dedica recorrente

atencao a essas variaveis.
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Parceiros
chave

. Mapear plblicos estratégicos
para o negdcio, por axemplo:
Imvestidores, fomecedones,
vendedores, profissionals
de assisiéncia técnica e
até mesmo a concoméncia.

. Desanvolver uma relagio
estratégica e especifica
com cada um dos
publicos
estralégicos.

Figura 21: Quadro Preliminar de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negécios de Startups.

Atividades
Principais

1. Pesgquisa & monitoramento dos
Blores condicionantes do negocko.

2. Pesquisa, desenvolvimento, testes,
vendas, acompanhamenio, refirada,
reutilizagio ou descarte.

Recursos
Principais

1. Equipe mutildisciplinar.

2. Plano de produgdo do produto
alou sarvigo.

3. Instalaghes adequadas

4. Matéria prima.

5. Maquinanio e ferramentaria.

6. Documentacso.

. Identificar a demanda

de mercado.

. identificar a premissa de

valor do cliente.

. Considerar as necessidades

do mencada.

. O produto deve atender

a demanda & desejos
dos consumidores,

Relacionamento
com clientes

Segmento
de Clientes

1. Ter um plano de marketing.

2 Como os clientes serdo induzidos
a preferir o seu produto?

3. Monitoramento constante das
interagies do produto
com o cliente.

Canais

1. Ter um plano de marketing.
2. Qual a estratégia de vendas?

1. Coletar dados tedricos e de
marcado sobre os clientes.

2. Testar protélipo junto
aos clientes,

3. Quais requisitos dos clientes
para o produlo/senico?

Fontes de Receita

Estrutura de Custos

1. As receltas geradas pelo PDP devem superar as despesas.

2. Qual & o volume de vendas esperada?

3. Qual & o retorno do invesimenio ao longo da vida do produto no mercado?
4. Como aumentar a recaita liquida da empresa?

1. Na fase conoaitual do projeto deve-seé 3. Quais s30 as estimativas iniciais
avalid-lo thenica @ economicamente. de custo & a margem de lucro?

2. Monitorar constaniemente a vabilidade 4. Como reduzir custos e
econdmico-financeira do projeto. nao perder qualidade.

Equipe Problema Impacto Controles
1. Documentiar o processo.
2. Ter métricas para medir

avangos do projeto.

1. Sustentabilidade.

2. Inovagao.

3. Produtos e servigos devem ser:
- ecologicamente corretos.

- economicamente viavel.

- socialmente justo

- culturalmente aceito.

1. Monitorar tengéncias de mercado.

2. Equipe dedicada ao contato com
potenciais cientes.

3. Benchmark.

1. Multidisciplinaridade.

2. Dedicagdo ao projeto.

3. Busca de novos talentos.
4. Explorar potencialidades.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.4 Entrevistas com especialistas em startups

Além da analise de dados, realizada através das Matrizes de Agrupamento
de Conceitos, que aproximaram o Processo de Design ao processo de modelagem de
negocios. Esta pesquisa, também realizou entrevistas com especialistas em startups,
com a intencdo de conhecer as suas experiéncias e opinides sobre o processo de
desenvolvimento de Modelos de Negdcios de startups, a fim de, obter dados empiricos
gue possam contribuir para o objetivo principal deste trabalho.

Foram entrevistados cinco especialistas em startups que atuam em
instituicdes de apoio a iniciativas de inovacédo e empreendedorismo na cidade de Porto
Alegre/RS. Os especialistas entrevistados possuem, em média, 8,8 anos de
experiéncia em atividades de capacitagdo empreendedora e desenvolvimento de
startups. Juntamente com o questionario aplicado, disponivel no Apéndice E (p.181),
foi apresentado aos entrevistados o Quadro Preliminar de Diretrizes de Projeto para
Modelos de Negdcios de Startups, com o objetivo de obter uma visao critica e também
contribuicdes para a construcdo de um Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos
de Negdcios de Startups, definitivo.

7

A seguir é apresentado um breve perfil dos especialistas em startups
entrevistados e quadros com a compilacéo das respostas obtidas.

4.4.1 Especialista - E1
O Especialista E1 tem 8 anos de vivéncias relacionadas ao
empreendedorismo, passando por desenvolvimento de negécios, gestdo de projetos,

formacdao e gestao de equipes, administracdo, publicidade, negociacéo e também atua

como facilitador de grupos em programas de educacéo e mentorias.
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Quadro 22: Resumo das respostas do E1

Topicos
guestionados

Respostas do E1

Proposta de valor

- E preciso gerar valor.

- O que é entregue como beneficio?

- O que é feito para o cliente?

- Exemplo UBER: Levar do ponto A ao ponto B.

- Qual o beneficio funcional que o individuo recebera?

- Testar a proposta junto aos clientes.

- Checar os requisitos do cliente para o produto e/ou servico.

Segmento de clientes

- Nunca esquecer que eles séo a razao de o0 negécio existir!
- Uma startup precisa focar em conseguir os seus primeiros clientes... os early
adopters.

Relacionamento com
clientes

- Desenvolver estratégia de engajamento do cliente junto a startup.

- Gerar motivagao para o cliente “conectar-se” a startup.

- N&o inducgéo...aos invés de induzir, deve-se motivar para gera conexao!

- Fazer com que se torne oneroso para o cliente o abandono da Proposta de Valor
oferecida pela startup, exemplo: programas de milhagem, gerar beneficios,
fidelizacao...

- Ao passar do tempo, intensificar a relagdo, para que a startup integre-se a vida do
cliente.

- Monitorar constantemente a UX — user experience.

Canais

- Adequar os canais e a linguagem da comunicagédo as caracteristicas dos clientes e
demais publicos estratégicos.

Atividades principais

- De uma forma mais geral...todos os elementos de um Modelo de negdcioss podem
ser considerados como atividades principais, pois sdo pecas de uma engrenagem
que tudo precisa funcionar simultaneamente para o negdcio funcionar.

Recursos principais

- Eu sempre digo, que o principal recurso de um negdcio que esta iniciando sdo as
pessoas...a equipe.

Parceiros chave

- Clientes pioneiros (early adopters), dardo o corte para entrada ho mercado.
- Transformar o préprio cliente em parceiro chave...clientes chave... dardo a chancela
para o negocio.

Fontes de receitas

- Na maioria dos projetos que acompanhei, percebi uma grande dificuldade dos
empreendedores em venderem seus negocios, seja por ndo saberem demonstrar 0s
beneficios oferecidos para os clientes e também por dificuldades na precificagdo dos
produtos.

Estrutura de custos

- Ter projecdes de custos...principalmente de equipe...pois isso é caro.

Tépicos sobre a ampliacdo do Business Model Canvas

Equipe

- Uma equipe multidisciplinar custa caro!
- Como vincular pessoas ao projeto?

Problema

- Ir do Problema para a Proposta de Valor
- Através do problema, identifica-se a demanda de mercado.

Impacto

- N&o existe lixo, e sim, erro de design!

- Quial ciclo completo do produto?

- Como o produto sera descaracterizado?
- Entender o que impacta o cliente!

Controles

- Ter métricas chave para medir o trabalho.

- Registrar tudo o que é feito para gerar um histérico, buscando a otimizagédo do
processo.

- Ter roteiros para cada agéo a ser realizada

- Registrar somente atravées de post its, € arriscado, pois se perde muita informacéao,
- Sem duvida, o acompanhamento e registro do processo é um dos principais pontos
fracos dos empreendedores.

Comentarios adicionais do E1

- O grande desafio da startup iniciante é entregar uma primeira versdo de seu produto...um MVP, para testar,
ver se vai ter pessoas interessadas nesse produto.

- Os empreendedores que estao iniciando um projeto precisam participar de eventos e capacitagées...€
importante “dar a cara a tapa”...para ouvir criticas.

- Ver lean canvas do Ash Mauria.

- Job to be done.
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4.4.2 Especialista - E2

O Especialista E2 tem experiéncia na area de educacao, com énfase em
Tecnologia Educacional, Educagcdo Empreendedora e no desenvolvimento de
workshops e cursos de capacitacéo, utilizando a metodologia de Design Thinking.

Atua ha 10 anos como mentor em acfes de capacitacdo empreendedora.

Quadro 23: Resumo das respostas do E2.

Tépicos questionados Respostas do E2

- Ter claro, quais sao os beneficios entregues pela startup.

- Ter uma hierarquia dos beneficios entregues.

- Verificar constantemente, se a startup tem condi¢g6es/capacidades de entregar a
Proposta de valor Proposta de Valor.

- Criar um MVP desta Proposta de Valor para testar com potenciais clientes.

- Para encontrar e definir os clientes, deve-se: 1° Identificar e Problema a ser

Segmento de clientes resolvido, 2° Definir a Proposta Valor a ser entregue e 3° Definir o perfil das pessoas
afetadas pelo problema, que serdo os potenciais clientes da Proposta de Valor a ser
entregue.

Relacionamento com - Dependendo do perfil do cliente, € necesséario ter estratégias para conquistar e manter

clientes o cliente!

- Estabelecer conexéo...

Canais - Sem duvida, hoje em dia, séo os meios digitais...tem que ter um bom site e
presenca constante nas redes sociais.

Atividades principais - Isso deve ser definido em fases mais avangadas do projeto.

- Isso depende da natureza do projeto...deve ser alinhado e definido em fases mais
Recursos principais adiantadas.

- Chega um momento que sera necessario dinheiro...ai tem que buscar investidores,
aceleradoras ou tirar do bolso.

- Uma forma interessante de conseguir parcerias é participando de eventos de

Parceiros chave empreendedorismo...
- Encontrar mentores sempre ajuda a startup a deslanchar.
Fontes de receitas - Isso deve ser definido em fases mais avangadas do projeto.
Estrutura de custos - Isso deve ser definido em fases mais avancadas do projeto.
Tépicos sobre a ampliagdo do Business Model Canvas
Equipe - Equipe é essencial, mas néo dentro da ferramenta, a Equipe é uma premissa para a
constituicdo da startup!
Problema - Deve ser o0 porgqué, do negécio existir!
Impacto - O impacto deve estar relacionado a Proposta de Valor gerada.
- Ter métricas para avancgos e retrocessos nas diferentes areas do negaécio.
Controles - Os canais digitais ajudam no acompanhamento da relagdo da startup com os

clientes...sites, Facebook, Instagram tem relatérios para acompanhamento.

Comentarios adicionais do E2

- Qual nivel de desenvolvimento da startup, pois tem pontos do Canvas que ndo sdo necessarios no inicio,
fundamentalmente o que é necessério no inicio € a Proposta de Valor e o Cliente...os outros pontos vem na
sequéncia.

- Checar o método Zero to Hero.

- Os primeiros passos da startup devem focar no Lean Canvas.

- E preciso entender em que estagio de desenvolvimento esta o negdcio.

- Para projetos de startups iniciais concentrar-se no Lean Canvas.

- Acho interessante uma ferramenta que apresente pré-definicdes para os elementos do Modelo de negdcios.

- Empreendedores em fase inicial ndo entendem o Canvas...para projetos iniciais, € necessario ser mais simples.

- As incubadoras de negécios oferecem boas estruturas, contatos e apoio técnico as startups.

- Participar de capacita¢gfes constantemente.

- O Canvas é importante...ajuda...mas no inicio o foco tem que ser em fazer algo que resolva algum problema das
pessoas.
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4.4.3 Especialista - E3

O Especialista E3 atua no setor de Propriedade Intelectual e ha 17 anos em
atividades relacionadas ao empreendedorismo, inovacao, criatividade, educacdo a

distancia e propriedade intelectual.

Quadro 24: Resumo das respostas do E3.

Tépicos questionados

Respostas

Proposta de valor

- Para propor algo, primeiro é preciso saber o qué, se quer resolver, o qué, se
quer atender.
- Atencéo permanente ao problema que se pretende resolver.

Segmento de clientes

- Focar nas pessoas que sofrem com o problema observado.

Relacionamento com
clientes

- Nunca esquecer que manter um cliente satisfeito custa menos que conquistar
um cliente.

Canais

- Além da comunicacéo de vendas, a startup tem que estabelecer uma
comunicagao proé-ativa.

- E preciso ter um Plano de Comunicac&o que contemple os canais de
comunicagdo mais adequados para a conexao da startup com seus publicos.

Atividades principais

- Isso depende de cada negdcio...mas é bem importante que os fundadores da
startup entendam bastante do ndcleo do negdcio.

Recursos principais

- Isso depende da “natureza” da startup, especialmente do produto ou servigo
entregue. Os recursos geralmente sdo categorizados como fisico, humanos e
financeiros.

Parceiros chave

- Parceiros chave, sugiro colocar a equipe da startup aqui!
- Encontrar mentores relacionados a area da startup, pode ajudar bastante.

Fontes de receitas

- Um negdcio para existir...precisa ser vidvel economicamente, entdo tem que
saber vender...e equacionar o que entra e 0 que sai de recursos financeiros.

Estrutura de custos

- Controlar e diminuir...ja vi muitos negdcios subestimarem seus custos...e nem
saberem exatamente quais séo os custos...ai, depois de certo tempo verem que
as contas nao fecham...entdo ter tudo na “ponta do lapis” é fundamental para o
negécio funcionar.

Topicos sobre a ampliagdo do Business Model Canvas

- Relacionar a equipe do projeto aos parceiros.

Equipe - Erros de projetos se corrige, ja pessoas envolvidas em um projeto, nem sempre
¢ fécil de corrigir.

Problema - Destacar o Problema conectando-o com a Proposta de Valor.
- Também conectar o Impacto a Proposta de Valor.

Impacto - Acho conveniente, trazer o item Impacto para a estrutura do Canvas.

Controles - Trazer para a estrutura do Canvas.

- Ter Controles para todas as areas do Canvas, com documentacdes especificas.
- O Controle deve estar ligado a todo o processo.

Comentarios adicionais do E3

- N&o obedecer a estrutura do CANVAS!

- Criar um novo Canvas ampliado, que disponha dos itens Problema, Equipe, Impacto e Controles.

- Ter todos elementos da modelagem de negdcios em uma so estrutura.

- As pessoas (equipe) da startup tem que participar de treinamentos, pois 0s hegdcios exigirdo conhecimentos
especificos que geralmente nédo sdo totalmente atendidos por equipe pequenas.

- Reviséo constante dos itens que configuram o Canvas, pois transformag¢des no mercado séo constantes e

atualmente rapidas.

- Buscar apoio de instituicdes como o Sebrae, a universidade, incubadoras, aceleradoras, enfim, participar do
ecossistema empreendedor.

4.4.4 Especialista - E4

O Especialista E4 é fundador de empresa que atua no mercado de

recuperacdo de energia, desenvolvendo solugbes inovadoras para transformar
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residuos de energia em oportunidades de geragdo, cogeracao e eficiéncia energética,
criando valor para a sociedade de forma sustentavel. Atua hd 5 anos em agdes de

formacéo empreendedora.

Quadro 25: Resumo das respostas do E4.

Tépicos questionados Respostas

- Proposta de Valor é onde comega tudo!

- Primeiro é preciso encontrar um mercado forte capaz de fazer valer a pena a criacao
Proposta de valor de um negécio.

- Primeiramente focar no problema e na solugéo, para depois preencher os outros
requisitos Canvas.

- Ter um MVP é obrigatorio!

- Cliente! Cliente!...Eles séo a razao de o negdcio existir!

- Procurar um mercado (oportunidade) que tenham pessoas suficientes e capazes de
Segmento de clientes pagar pela solucao oferecida pela startup.

- Se 0 mercado for grande, as possibilidades de sucesso da startup aumentam.

- Tem que vender!...tem que ter cliente!...isso muda tudo!

Relacionamento com clientes | - O Contato com o cliente é fundamental!

Canais - Isso vem depois, primeiro tem conhecer o cliente...ai o empreendedor vai ver
guais séo os canais mais adeqguados para o negécio.

Atividades principais - Cada negdcio tem areas que exigem mais e merecem uma atengéo especial, o

fundador nunca pode perder a ligagdo com aquilo que é o principal da startup...ai
outras coisas podem ser delegadas.

- Cada produto vai exigir certos investimentos...ai no inicio, ha maioria dos casos 0s
Recursos principais empreendedores ndo tem dinheiro...acabam tendo que recorrer a empréstimos (o
que € sempre arriscado)...por isso a importancia te ter um MVP e os primeiros
clientes...pra dai conseguir levantar mais recursos...mas nem sempre é facil!

Parceiros chave - Mentores! Uma startup precisa ter mentores!
- Sem duvida...conseguir vender os primeiros produtos € uma grande vitoria...uma
Fontes de receitas satisfacdo...mas ai 0 negécios t4 apenas comeg¢ando...precisa tornar a entrada de
receita (dinheiro) algo recorrente.
Estrutura de custos - Precisa ter controles...do gue entra e do que sai.
Tépicos sobre a ampliagdo do Business Model Canvas
Equipe - Precisa ter equipe muito boa...o resto se vai aprendendo.

- Equipe ao meu ver, é o elemento principal da estrutura da startup!

- Encontrar um Problema grande para mercado Grande...algo mundial, para ter a
Problema possibilidade de pivotar.

- Ter conhecimento profundo de um problema grande para ter flexibilidade de mudar
se algo ndo der certo.

Impacto - As pessoas estédo cada vez mais ligadas...naquilo que consomem, entdo ter um
negaocio transparente que mostre o que faz e principalmente como faz...é uma
situacdo cada vez mais comum...inclusive para a startup conseguir
investidores...vem comecando a ser cobrado o chamado compliance.

Controles - Na fase inicial de uma startup é dificil medir, pois se muda muito!

Comentarios adicionais do E4

- Mentoria! Tenha mentores para cada fase de desenvolvimento do negécio!

- Cada fase de desenvolvimento da startup precisa ser validada para passar para as fases seguintes.
- Sempre gerar resultado: conquistar prémio, dinheiro, mvp...pois isso leva para as fases seguintes.

- Sempre mostrar algo concreto que possa leva-lo para fases seguintes.

- Erros: Errar rapido e errar barato!

- Se néo errar tem algo errado.

- Preencher lacunas do Canvas sem antes ter um MVP e testa-lo, torna o Canvas muito ficcional.

- O Canvas é importante como estudo, como um exercicio, mas ele vai mudar, pois seus itens precisaram de ajustes.
- Participe de concursos! Seja sabatinado por especialistas e outros empreendedores.

- Desenvolva uma rede de contatos estratégicos!

- O Canvas é um bom guia, mas € algo apenas preliminar para o negdécio!
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4.4.5 Especialista - E5

O Especialista E5 atua em programas de educag¢do empreendedora para nivel de
graduacgdo e poés-graduacdo; é também Co-fundador e diretor de Projetos da de empresa
junior na area de Engenharia Civil. Possui 4 anos de experiéncia em atividades de formacao

empreendedora.

Quadro 26: Resumo das respostas do E5.

Topicos questionados

Respostas

Proposta de valor

- Empreendedores se preocupam muito com a funcionalidade do produto/servico e negligenciam
o beneficio! - O beneficio gerado é o que justifica criar a startup.

Segmento de clientes

- Testar as hip6teses levantadas junto aos potenciais clientes.

- Muitos empreendedores pecam por nao falar a lingua” do cliente no que se refere a Proposta
de Valor, isso é o resultado do desconhecimento do cliente!

- E preciso conhecer e conversar permanentemente com o cliente.

- Segmento de cliente esta diretamente ligado ao problema resolvido pela startups.

- Descubra quem séo as pessoas que sofrem com o problema!

- E necessario encaixar: problema, pessoas que sofrem o problema e a solucéo ser relevante.

- E necessario gerara dados das hipéteses levantadas que devem ser de contatos com o cliente!

Relacionamento com
clientes

- Relacionamento e Canais € algo dificil no inicio do projeto para os empreendedores pensarem,
iSso vem como conseguéncia, especialmente do contato com o cliente!

Canais

- Tem que estar presente onde o cliente esta.

Atividades principais

- Depende do que o negdcio faz...mas acaba girando em producéo do produto, marketing
(vendas) e controles financeiros.

Recursos principais

- Geralmente o pessoal pensa em recursos financeiros e estrutura fisica...claro isso é importante,
mas pra mim, recursos humanos séo o principal no inicio da startup...se a equipe é boa...o resto
de da um jeito.

Parceiros chave

- Estar conectado, participando do mundo das startups, sempre ajuda, nesses ambientes
(aceleradoras, incubadoras, universidade...) sempre surgem contatos que podem ajudar.

Fontes de receitas

- Tem que conseguir encontrar o valor da Proposta de Vaor...pra dai conseguir chegar em um
preco...que torne atraente as pessoas pagarem por aquilo que é oferecido.

Estrutura de custos

- No inicio os empreendedores tem dificuldade em entender isso...mas sem divida para o negdcio
crescer...tem gue ter uma matematica bésica...a receita tem gue superar 0s custos.

Topicos sobre a ampliagdo do Business Model Canvas

Equipe

- Depois de Problema e Solucao mal definidos, Equipe é o segundo ponto que mais apresenta
problemas, precisa de competéncias necessarias. Trazer este item para o inicio do projeto, logo
no comeco ja ter um acordo de sdcios! Para de arrancada as coisas ja estarem definidas!

- Muitos projetos travam no decorrer do processo por falta de competéncias.

- Os sécios devem ter a expertise do nucleo do negécio!

Problema

- Precisa pensar muito no Problema!

- Evitar j& pensar em solugao!

- Sim, o Canvas deve ser ampliado, com especial atengéo para o PROBLEMA!!
- Muitas startups se “apaixonam” por ideias que ndo resolvem problemas.

Impacto

- Impactos socioecondmicos e ambientais sdo uma tendéncia no mundo dos negécios e para
startups é mais facil adaptar-se, pois as startups conseguem inovar mais rapido, ja um negoécio
estabelecido com estruturas mais rigidas é mais dificil!

- As pessoas estdo valorizando negdcios mais sustentaveis gue fazem sentido.

Controles

- O Canvas néo tem “controle”, isso poderia ser algo como “pano de fundo” do processo de
desenvolvimento do negdcio!

Comentarios adicionais do E5

- O Canvas ndo é algo fixo!

- O que esta no Canvas sdo hipoteses que devem ser testadas com mercado! O Canvas deve ser cambiavel.
- O Canvas néo valida NADA! O qué valida é o cliente!

- O inicio do Canvas é superficial.

- E preciso ter algumas primeiras entregas para preencher os lados direito e esquerdo do Canvas!

- Canvas ajuda a organizar o trabalho que deve ser feito.

- Tratar cada item do Canvas como hip6teses a serem testadas.

- Toda startup tem que participar de pitches e eventos para mostrar o seu negaécio.

- Ja vi muitos projetos bons ndo irem pra frente por causa de brigas entre o0s sécios.

- Formalizar o negdcio e principalmente as relagfes entre os sécios € uma coisa bem importante.
- O Canvas organiza o passo a passo do empreendedor. E a cada passo validado habilita para passar para outro.
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4.4.6 Consideracdes sobre as entrevistas com especialistas em startups.

As entrevistas realizadas com os especialistas em startups apresentaram
perspectivas empiricas sobre o processo de modelagem de negécios, que contribuem
para o objetivo deste trabalho, que pretende entregar um Quadro de Diretrizes de
Projeto para Modelos de Negdcios de Startups. Como ja destacado, no topico sobre
os procedimentos metodoldgicos empregados, para os especialistas entrevistados foi
apresentado o Quadro Preliminar de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negdcios
de Startups, que utilizou a estrutura do Business Model Canvas de Osterwalder e
Pigneur (2011) e que conta com contribuicbes do Processo de Design de Baxter
(2000), Rozenfeld et al. (2006) e Back (2008).

Os especialistas entrevistados ressaltaram a importancia do Business
Model Canvas e admitiram utiliza-lo em atividades de capacitacao e desenvolvimento
de novos negdcios, porém observaram que para projetos de startups que estdo em
fase inicial, o Business Model Canvas é uma ferramenta demasiada, pois as suas
nove variaveis, exigem dos empreendedores conhecimentos, e principalmente a
execucao de acdes praticas, que segundo os especialistas, antecedem o processo de
modelagem de um negdcio.

De acordo com as perspectivas e experiéncias dos especialistas, 0s
empreendedores antes de iniciarem a modelagem de um negdlcio, necessitam
preliminarmente entender e atender quatro premissas chave de um negécio: (I) Equipe,
(1) Problema, (Ill) Solugéo e (IV) Clientes. Na visdo dos especialistas, essas quatro
diretrizes sdo o ponto de partida de qualquer negdcio, pois sem o0 entendimento e
atendimento dessas diretrizes, qualquer tentativa de modelagem de negdcios se torna
uma tarefa abstrata e ficticia, pois os demais requisitos do Business Model Canvas estéao
diretamente relacionados aos individuos que constituem um empreendimento (equipe), a
oportunidade percebida (problema), ao atendimento dessa oportunidade/problema
(solugéo) e as pessoas que demandam por essa solugao (clientes).

Portanto, as entrevistas contribuiram para os objetivos deste trabalho ao
reafirmarem a importancia do processo de modelagem de negdcios, porém revelaram que
antes de partir para uma modelagem através do Business Model Canvas de Osterwalder
e Pigneur (2011), os empreendedores precisam passar por um processo de pré-

modelagem, que responda as quatro diretrizes basicas elencadas.
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5. CONTRIBUICAO

Nesta fase do trabalho, apresenta-se o principal resultado e contribuicdo
desta dissertacao, trata-se de um Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos de
Negocios de Startups, que tem como objetivo auxiliar empreendedores no processo
de modelagem de seus negocios.

5.1 Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negécios de Startups

O contetdo que compde o Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos
de Negocios de Startups é resultado da aproximacao, relacao e analise dos conceitos
de Modelo de Negécios e Processo de Design, e também, do acréscimo das
contribuicdes obtidas nas entrevistas realizadas com os especialistas em startups.

A Figura 22, apresenta o Quadro de Diretrizes de Projetos para Modelos
de Negécios de Startups, os topicos seguintes ao Quadro, apresentam de forma

descritiva cada uma das diretrizes que compdem a ilustragao.
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Figura 22: Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negécios de Startups.

QUADRO DE DIRETRIZES DE PROJETO PARA
MODELOS DE NEGOCIOS DE STARTUPS

1°FASE
DIRETRIZES PARA PRE-MODELAGEM

EQUIPE constituir
PROBLEMA Pesquisar Definir Validar
SOLUCAO Pesquisar Definir Criar MVP

CLIENTES Pesquisar Definir Validar MVP

2°FASE
DIRETRIZES PARA MODELAGEM

EQUIPE Rever Constituicdo
PROBLEMA Monitorar

SOLUCAO Depsforaﬁg.var Precificar Vender Entregar Em?ﬁg"s‘"

CLIENTES Monitorar Desenvolver  Estabelocer

COMUNICACAO decomunicagdo  métricas

ATIVIDADES dentificar agoes necessarias  Verificar capacidade  Estabelecer
PRINCIPAIS para entregar a solugao de execugdo meétricas

RECURSOS |dentificarrecursos Verificar disponibilidade  Estabelecer
PRINCIPAIS necessarios dos recursos métricas

Identificar potenciais Estabelecer Estabelecer
PARCERIAS patoapr?as parcerias métricas

Fonte: Elaborado pelo autor.

Diretrizes Paralelas

-O Capacitagdes
-O Mentores
O Eventos

Diretrizes Paralelas

-O Eventos

-O Formalizacdo

.O Aceleracao e/ou
Incubagao

-O Investimento




5.2 Compreendendo o Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos de
Negocios de Startups.

O Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negdécios de Startups
apresentado, é uma ampliacdo do Business Model Canvas de Osterwalder e Pigneur
(2011), e conta com contribuicBes provenientes do Processo de Design, em especial
dos autores, Baxter (2000), Rozenfeld et al. (2006) e Back (2008), e também, com
contribuicdes dos especialistas em startups entrevistados.

O Quadro de Diretrizes desenvolvido esta dividido em duas fases, a
primeira intitulada Diretrizes Para Pré-Modelagem, apresenta diretrizes que sao
consideradas basilares para a criagdo de um negocio, ja a segunda fase, Diretrizes
Para Modelagem, apresenta as mesmas diretrizes da fase de Pré-Modelagem, porém
com mais exigéncias, e também, sdo acrescentadas outras diretrizes pertinentes ao
processo de modelagem de um negdcio.

Em ambas as fases sdo sugeridas diretrizes paralelas, que se referem a
acO0es que precisam ser realizadas concomitantemente ao atendimento e
desenvolvimento das diretrizes de Pré-Modelagem e Modelagem de uma startup.

Para uma exposicdo mais clara e detalhada do Quadro de Diretrizes de
Projeto para Modelos de Negocios de startups, a seguir estdo descritas pontualmente

cada uma das diretrizes.

1° Fase — Diretrizes Para Pré-Modelagem

A fase de Pré-Modelagem de uma startup € um momento dedicado a
pesquisas, levantamento de hipéteses, testes e validacdes.
A descricdo dos itens a seguir baseia-se nas contribuicdes dos autores da

area de design estudados e dos especialistas em startups entrevistados.

1. Equipe

De acordo com as abordagens dos autores da area de design, os melhores
projetos sdo gerados por equipes multidisciplinares que envolvem profissionais de

diferentes areas e formacdes. Como atualmente os desafios do mercado sédo cada

122



vez mais complexos, com grupos de clientes com diferentes formacgdes culturais e que
exigem produtos e servicos condizentes com suas aspiracdes, € recomendavel que
projetos de negocios tenham equipes compostas por pessoas capazes de
acompanhar e interpretar o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, além de estarem
atentas as transformacdes culturais.

Para os especialistas em startups entrevistados, a diretriz equipe, €
fundamental para o desenvolvimento de um projeto de negdcio. Porém, a formatacéo
de uma equipe capaz de diagnosticar um problema, perceber uma oportunidade de
negdcio e principalmente desenvolver uma solucao, seja um produto ou servico, exige
conhecimentos e habilidades complexas.

Os especialistas em startups ressaltam que a diretriz equipe deve estar
presente desde a pré-modelagem do negocio, e que precisara constantemente ser
revisto, pois tanto o problema atendido como a solugdo proposta, passardao por
transformacdes impostas pelo mercado, consequentemente, a startup necessitara ter
“capital humano” capaz de superar esses desafios.

Por fim, os especialistas destacam que problemas mal diagnosticados e
produtos e servi¢cos deficientes sdo passiveis de ajustes e correcdes, porém, pessoas

e equipes, sdo muito mais dificeis de ajustar e corrigir.

2. Problema

De acordo com as experiéncias dos especialistas em startups
entrevistados, ter uma ideia de produto ou servigo que possa se transformar em um
novo negocio € algo comum de se observar em grupos de aspirantes ao
empreendedorismo, porém, atualmente nas acfes e programas de capacitacao para
empreendedores, as chamadas “grandes ideias”, “grandes sacadas” e o “momento
eureca”, sdo cada vez menos valorizados.

Segundo o0s especialistas em startups, a capacidade de perceber
problemas é uma premissa fundamental para postulantes ao empreendedorismo, pois
esta capacidade de perceber o que afeta positivamente ou negativamente seu publico
alvo € o elemento primordial, para entdo se pensar em possiveis solu¢cdes que venham
a atender as necessidades de um grupo de pessoas, que sdo potenciais clientes para

0 negocio que venha a surgir.

123



Essa tendéncia de privilegiar a identificagcdo e interpretacdo de um
problema em detrimento de se ter uma grande ideia, converge com orientacdes do
Processo de Design, ao analisar o PDP defendido pelos autores Baxter (2000),
Rozenfeld et al. (2006) e Back (2008), constata-se que identificar problemas de
potenciais usudrios de produtos é o ponto de partida para o desenvolvimento de novos
produtos.

Os especialistas em startups entrevistados, também alinham-se a
perspectiva do PDP em relacdo ao entendimento do problema de projeto, segundo
eles, antes de se pensar em uma solugdo, produto ou servigo, é necessario estar claro
e bem definido o problema que se pretende resolver, por isso, pesquisar um potencial
problema, para examinar como isso afeta pessoas que possam demandar uma
solucéo, definir esse problema e valida-lo junto as pessoas que possam ser potenciais
clientes, sdo segundo os especialistas entrevistados, uma premissa elementar da fase

de Pré-Modelagem de uma startup.

3. Solucéo

Para o desenvolvimento de uma solucao, produto ou servi¢co, o Processo
de Design sugere considerar inicialmente as necessidades de mercado, ou seja, 0
produto ou servico a ser entregue, precisa atender a demanda e desejos dos
consumidores.

Para compreender as necessidades do publico consumidor, o Processo de
Design recomenda que a equipe de projeto desenvolva pesquisas, para que os dados
obtidos sejam transformados em informacdes estratégicas que auxiliem no
desenvolvimento da solucéo. As listas e matrizes de requisitos de produtos utilizadas
pelo PDP séo instrumentos que podem ser utilizados e/ou adaptados ao processo de
modelagem de negécios, tornando-se uma espécie de “guias” para auxiliar
empreendedores a desenvolverem o0s seus negocios.

O Processo de Design dos autores Baxter (2000), Rozenfeld et al. (2006) e
Back (2008), recomenda que as equipes de projeto dediquem especial atencéo a fase
inicial do projeto, ainda em sua fase de incubacéo, para que se tenha muito claro os

fundamentados e as necessidades latentes do mercado.
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Esta orientagdo converge com a preocupacao que o empreendedor
também precisa ter em sua decisdo de criar um negocio, pois é nesta fase que sua
Proposta de Valor (solu¢do) necessita estar muito bem definida, para que as demais
etapas de desenvolvimento do negdcio transcorram de forma coerente e alinhada ao
seu principal propdésito que € atender e satisfazer as necessidades de seus clientes.

Esta abordagem dos autores de design, converge com as orientacdes dos
especialistas em startups entrevistados, que defendem que a solugdo a ser
desenvolvida precisa atender as necessidades de mercado, que devem ser
diagnosticadas através de uma profunda pesquisa sobre o problema investigado.

Supondo que o problema tenha sido bem pesquisado, definido e validado,
a solucdo proposta também deve ser pesquisada, definida e fundamentalmente ser
desenvolvido um PMV — Produto Minimo Viavel, para que a solu¢éo seja testada junto
a potenciais clientes. De acordo com os especialistas em startups, chegar até um PMV
e testa-lo com potenciais clientes € o principal objetivo nesta fase inicial de Pré-
Modelagem de um negdcio.

O impacto socioecondmico da solucao proposta é também um elemento de
atencédo para os autores de design e para os especialistas em startups entrevistados,
segundo suas perspectivas, atualmente o fluxo de informacdes acerca das empresas,
e seus produtos e servigcos, € cada vez mais acessivel, 0 que desperta no consumidor
uma maior atencao e interesse sobre a procedéncia dos produtos que consome.

Em paralelo, percebesse uma maior conscientizacdo por parte do publico
consumidor sobre os impactos sociais e ambientais dos produtos e servicos que
consome, esse publico consumidor mais consciente e denominado de eco-friendly, é
aguele que busca um consumo mais responsavel, sdo pessoas que questionam a
procedéncia dos produtos que compram, como sdo produzidos, que mao de obra é
utilizada e ainda quais os recursos sao retirados da natureza para produzi-los.

Portando, a solucéo que a startup ira propor, precisa atender principios de
sustentabilidade com o objetivo de suprir as necessidades da geragéo presente sem
afetar a capacidade das geracdes futuras de suprirem as suas. Ou seja, conforme
contribuicbes de Baxter (2000), os novos produtos e servicos, devem ser
ecologicamente corretos, economicamente viaveis, socialmente justos e

culturalmente aceitos.
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4. Clientes

A compreensao de quem € o publico alvo do produto no PDP é também a
mesma compreensdo e preocupacgdo que o empreendedor precisa ter sobre o seu
cliente. Tanto no PDP, como no processo de modelagem de negdcios, é preciso
coletar dados teoricos e de mercado com o objetivo de atender a demanda e desejos
dos consumidores.

O Processo de Design abordado por Baxter (2000), Rozenfeld et al. (2006)
e Back (2008), indica que um dos maiores patriménios de uma empresa € 0
conhecimento que essa tem sobre o seu mercado, pois essas informacdes sao
fundamentais para perceber e explorar oportunidades de negdécios. Para os autores
citados, o PDP precisa levantar informac6es de mercado, que constatem desde as
necessidades dos usuarios, até o ciclo de vida do produto, aplicando ao PDP os
conceitos, ferramentas e fluxos de informacdes para compreensdo e tradugcao dos
requisitos dos clientes para a melhoria das especificacbes do produto e de seu
processo de producéo.

Essas orientagbes do PDP, convergem com as necessidades que o
empreendedor deve atentar-se também para que o negdécio em desenvolvimento
possa nascer e prosperar em um mercado de rapidas transformacdes. Nesse sentido,
0s especialistas em startups entrevistados, ressaltam que pesquisar e definir o pablico
alvo de um negdcio € um procedimento elementar, que deve ocorrer nesta fase ainda

embrionaria do projeto da startup.

Diretrizes paralelas a fase de Pré-Modelagem

A seguir sdo descritas diretrizes que de acordo com a opinidao dos
especialistas em startups entrevistados devem ocorrer paralelamente a fase de Pré-
Modelagem de um negécio. As diretrizes paralelas a fase de Pré-Modelagem,
surgiram de comentarios adicionais durante as entrevistas com 0s especialistas em

startups.
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1. Capacitagdes

A criacdo e desenvolvimento de uma startup € um desafio multidisciplinar,
que exige dos empreendedores conhecimentos e habilidades de diferentes areas, e
pelo fato da startup ser um projeto com recursos humanos e financeiros escassos, é
fundamental que as equipes envolvidas no projeto, busquem os conhecimentos e
habilidades necessarias, em capacitacdes, que colaborem para o desenvolvimento

dos diferentes aspectos do negdcio.

2. Mentores

Assim como as capacitacfes podem agregar conhecimentos importantes
para os membros de uma startup, os especialistas entrevistados, recomendam que a
startup busque as orientacbes de mentores para 0 negocio. Os mentores séo
orientadores e conselheiros que possuem experiéncias em atividades
empreendedoras, conhecimentos praticos e técnicos que podem agregar
substancialmente para o desenvolvimento do projeto da startup. De acordo com o0s
especialistas entrevistados, a startup que possui mentores diretamente ligados ao seu
core business, pode encontrar atalhos que aceleram 0 seu processo de

desenvolvimento.

3. Eventos

Semelhante aos beneficios obtidos com as capacitacbes e com as
orientacdbes de mentores, sugere-se para startups, mesmo nesta fase de Pré-
Modelagem, participar de eventos de empreendedorismo, como concursos de pitchs,
maratonas e eventos congéneres. Pois segundo 0s especialistas entrevistados, a
exposicdo nestes ambientes podera mostrar aos empreendedores pontos fortes e
fracos do projeto, além de colocar-se em evidéncia em um ecossistema composto por
aceleradoras, incubadoras, investidores, mentores e outros empreendedores. Esta
também é uma forma da startup desenvolver um networking, que segundo 0s

especialistas pode trazer beneficios ao projeto.
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2° Fase — Diretrizes Para Modelagem

A segunda fase, repete inicialmente as diretrizes da primeira fase de Pré-
Modelagem, porém, as diretrizes Equipe, Problema, Solucdo e Clientes, sao
aprofundadas e permanentemente monitoradas. E nesta fase, de acordo com os
especialistas em startups entrevistados, que as demais diretrizes que compdem o0

Business Model Canvas de Osterwalder e Pigneur (2011) devem ser desenvolvidas.

1. Equipe

Como ja destacado, a diretriz equipe deve ser constantemente monitorada
e revisada. Portanto, neste momento as informacdes apuradas na fase de Pré-
Modelagem devem ser analisadas juntamente com os dados que serdo gerados no
atendimento das diretrizes da fase de Modelagem, com o objetivo de checar se ha
necessidade rever a constituicio da equipe. Provavelmente, o atendimento das
diretrizes da fase de Modelagem, exigirdo novas habilidades dos membros fundadores

da startup, e/ou acréscimo, de novos membros com as habilidades necessarias.

2. Problema

O problema (oportunidade de mercado) diagnosticado na fase de Pré-
Modelagem deverd ser submetido a um monitoramento constante na fase de
Modelagem do negécio, para que possiveis mudancas e transformacfes sejam
detectadas precocemente. Os especialistas em startups entrevistados, destacam que
atualmente avancos tecnoldgicos causam grande impacto nas solucdes propostas
pelos empreendedores, esse € um elemento, que estd também conectado a
possibilidade de entrada de novos concorrentes, que podem oferecer solu¢gdes mais
sofisticadas para o problema em questdo. Portanto, assim como exposto na
fundamentacdo teorica desta pesquisa, as forcas de mercado, precisam ser
monitoradas permanentemente para que a startup esteja apta e preparada a possiveis

mudancas no seu Modelo de Negocios.
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3. Solugao

Neste momento o PMV — Produto Minimo Viavel, desenvolvido na fase de
Pré-Modelagem precisara ser transformado em um produto ou servi¢co padronizado,
que atenda aos requisitos dos clientes, que devem ter sido apurados através de
validacédo do PMV, também na fase de Pré-Modelagem da startup.

A depender do produto a ser produzido, os empreendedores precisarao
desenvolver ou delegar um processo de producdo que podera necessitar de
infraestrutura fabril, maquinario, matéria-prima e méo de obra especializada, além de
questdes burocraticas como licencas de operacao e outras exigéncias legais.

Paralelo as exigéncias de producéo de um determinado produto ou servico,
o0s empreendedores deverdo estabelecer o preco que esta solucdo sera oferecida ao
mercado, as estratégias de vendas e entrega do produto/servi¢o aos clientes.

O estabelecimento de controles, registros e métricas é também uma acéo
fundamental, pois a producdo e entrega da solucao, precisa ser medida para que
avancos sejam identificados e retrocessos corrigidos. Enfim, esse processo
possibilitara acompanhar e calcular a estrutura de custos e a receita gerada com o

empreendimento.

4. Clientes

Assim como as diretrizes, Equipe, Problema e Solucéo, a diretriz Clientes
também precisara ser permanentemente monitorada, pois segundo os especialistas
em startups ouvidos, os clientes sdo a razdo de existir do negdécio. Nesta fase de
Modelagem da startup € necesséario acompanhar a relacao do cliente com o produto
Ou Servigco entregue, para que solugcédo seja permanente aceita e as expectativas dos
clientes atendidas.

Nesta fase de modelagem do negdcio é também importante que a startup
estabeleca um relacionamento permanente com o cliente, este relacionamento tem
como objetivos atender as demandas dos clientes, estar proximo do cliente, fazer
parte de sua vida, 0 que consequentemente podera gerar a fidelizacdo desse cliente
em relacdo ao produto/servico entregue pela startup.
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O PDP de Baxter (2000), alerta que € preciso pensar como 0S
consumidores seréo induzidos a preferir o seu produto em detrimento da oferta da
concorréncia. Na fase de validacdo de projetos, os produtos, segundo Baxter (2000),
Rozenfeld et al. (2006) e Back (2008), sdo monitorados no mercado e é feita uma
avaliacdo junto aos usuarios, ou seja, € necessario que a equipe de projeto se dedique
também em desenvolver um relacionamento com o usuario/cliente para que através
desse contato identifique-se potencialidades e fragilidades do produto.

Por fim, os especialistas em startups, também destacam a importancia de
se controlar, registrar e ter métricas dessa relacdo da startup com o cliente, salientam
gue atualmente, através de canais de comunicacao digitais, como websites e redes

sociais, é possivel ter acesso a relatérios detalhados dessa interacéo.

5. Comunicacao

Este talvez seja o ponto tratado com mais superficialidade pelos autores do
Processo de Design, porém, ndo € negligenciado. Baxter (2000), Rozenfeld et al.
(2006) e Back (2008) chamam atencdo que a equipe envolvida com o PDP precisa
também atentar-se para questbes ligadas ao marketing do produto em
desenvolvimento. Os autores de design ressaltam, por exemplo, a atencdo aos canais
de distribuicdo do produto, pois as estratégias de vendas também sdo determinantes
para o sucesso do produto no mercado, 0s autores destacam que é preciso treinar as
areas de vendas e pos-vendas.

O PDP de Baxter (2000), Rozenfeld et al. (2006) e Back (2008), sugere que
para lancar um produto no mercado € preciso desenvolver e implementar um plano
de marketing, com a criacdo de materiais promocionais do produto e também da
literatura técnica para divulgacdo comercial do produto. Para os autores do PDP, o
lancamento de um produto no mercado € realizado através de sua apresentacdo aos
consumidores, concessionarios, vendedores, imprensa, entre outros, destacam
também, que a fase de poés-desenvolvimento se refere ao acompanhamento do
produto comercializado no mercado e aos procedimentos para sua retirada,
encerrando assim o ciclo de vida do produto. Dados da area de vendas possibilitam

saber como o produto se comporta ho mercado.
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Os especialistas em startups ampliam essa perspectiva do PDP, ao sugerir
que a startups elaborem um plano de comunicacdo estratégica que considere 0s
diferentes publicos conectados ao negécio e a necessidade de se desenvolver
comunicacdes dirigidas com cada um dos publicos. Segundo os especialistas, uma
comunicacdo proativa esta diretamente relacionada a constituicdo de uma imagem
positiva do negocio.

Como destacado na diretriz anterior, atualmente os canais de comunicacao
digitais dispdem de ferramentas de acompanhamento e analise que ajudam no

controle de métricas da comunicacdo da startup com os seus publicos.

6. Fontes de Receita

O Processo de Design, segundo os autores estudados, deve desde o seu
inicio estar alinhado com os objetivos do empreendimento do qual faz parte, pois a
existéncia do negdécio depende da aceitacdo e sucesso do produto no mercado. A
equipe de projeto precisa responder questdes como: Qual é o volume esperado de
vendas? e Qual é o retorno do investimento ao longo da vida desse produto no
mercado?. O Processo de Design nao se conclui com o langamento do produto no
mercado, € necessario o comprometimento de todas as areas da empresa para o
sucesso do produto, Baxter (2000), Rozenfeld et al. (2006) e Back (2008), destacam
gue entre os objetivos do PDP, estd aumentar a receita liquida da empresa, as receitas
geradas devem superar as suas despesas.

Os especialistas em startups entrevistados, alertam, que o0s
empreendedores devem permanentemente monitorar 0 quanto os clientes estéo
dispostos a pagar pela solucdo (produto/servico) entregue, como serdo as opc¢oes de
pagamentos, também é necessario projetar o quanto cada fonte de receita contribui
para o total da receita do negécio. Alguns exemplos citados: venda direta, taxas de
assinatura, licenciamentos e aluguéis.

O requisito Fontes de Receita é crucial para analise da viabilidade
econdbmica do negdcio e para a projecado de crescimento, portanto, otimizar todo o
processo de um Modelo de Negocios, visando a otimizacdo de receitas e

consequentemente o lucro é um elemento central para o sucesso do empreendimento.
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E obviamente, por ser um elemento central do negécio, as fontes de
receitas devem ser acompanhadas detalhadamente, através de controles e métricas
gue possam demonstrar avangos e retrocessos na estrutura financeira da startup,
segundo os especialistas entrevistados, quando os negdécios prosperam e o volume
financeiro movimentado cresce, sugere-se a criacdo de departamento que dedique-

se exclusivamente a esta area da organizagéo.

7. Estrutura de Custos

Para os autores de design estudados, o PDP tem a missao de desenvolver
produtos de exceléncia, porém, este objetivo precisa ser atingido de maneira eficiente,
pois diante de cenarios de recursos financeiros escassos, € preciso mirar
constantemente a reducao de custos do projeto.

A viabilidade econémica do projeto precisa estar clara junto a todos os
membros da equipe de projeto, ter atencéo aos custos de um projeto, a necessidade
de estudos de viabilidade técnica que devem abranger a disponibilidade de materiais,
componentes, processos produtivos e mao-de-obra qualificada.

Na etapa do projeto conceitual do PDP, busca-se solugbes para o
problema, gerando alternativas que serdo avaliadas técnica e economicamente, e
consequentemente selecionadas as mais representativas para o problema e
equilibradas economicamente. Baxter (2000), Rozenfeld et al. (2006) e Back (2008)
defendem que o PDP deve entregar produtos que atendam aos requisitos do cliente
em tempo ideal e a um custo aceitavel, a fim de, atingir a viabilidade econdmico-
financeira do projeto em desenvolvimento.

A percepcao dos especialistas em startups entrevistados esté alinhada com
a abordagem do PDP, segundo eles a startup precisa conhecer detalhadamente sua
estrutura de custos, pois isso reflete diretamente no pre¢co da solugdo entregue aos
clientes e esta consequentemente ligado a viabilidade do negécio, ou seja, a
minimizacdo de custos sem comprometer a qualidade de produtos e servigos precisa
ser uma busca constante no processo de desenvolvimento de um Modelo de

Negocios.
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Assim como as fontes de receita, a estrutura de custos da startup deve ser
acompanhada e controlada detalhadamente, através de métricas que possam

demonstrar e medir 0s avancos e retrocessos nesta area do Modelo de Negadcios.

8. Atividades Principais

Os autores de design estudados apontam que o PDP é amplo, estruturado,
ordenado, e que cada fase € constituida por um ciclo de geracao de ideias e selecéo
destas, que conta com diversos testes entre suas atividades, visando assegurar
tomadas de decis@o mais viaveis e diminuir riscos ao projeto.

De acordo com as abordagens de Baxter (2000), Rozenfeld et al. (2006) e
Back (2008), o Processo de Design pode ser dividido em trés grandes fases com as
respectivas atividades atinentes: A primeira macrofase consiste no planejamento de
projeto, a segunda macrofase é a elaboracdo do projeto de produto e, por fim, a
terceira macrofase de implementacéo.

As fases do PDP tangenciam com atividades basicas de um negdcio, pois
ambas empreitadas, concentram-se na criagdo de um produto e/ou servigo, seu
lancamento e acompanhamento durante a sua comercializagdo e operacao, e até a
sua retirada do mercado, precisando ainda o desenvolvimento de acgfes de
reciclagem, reutilizacdo ou descarte.

Os especialistas em startups entrevistados orientam os empreendedores a
reconhecerem quais sao as atividades mais importantes a serem executadas para que
0 Modelo de Negdcios funcione, obviamente que as atividades chave diferenciam-se
dependendo do negdcio em questado, porém, € fundamental ter claro que atividades
sao essas e principalmente saber avaliar a capacidade dos membros da startup em

executar essas atividades.

9. Recursos Principais

Assim como é exigido pelo PDP, um Modelo de Negoécios também requer
a busca e a insercao de recursos tangiveis e intangiveis para o seu desenvolvimento.
Tanto na fase de Pré-Modelagem e como na fase de Modelagem, é necessario que a

equipe de empreendedores avalie sua capacidade técnica e intelectual, e
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principalmente, a sua disposi¢édo de transformar uma oportunidade de mercado em
uma solugéo que atenda as necessidades e desejos de seus clientes.

Cada Modelo de Negdcios, requer recursos principais, de acordo com as
caracteristicas da solucdo a ser entregue. Por exemplo, se tratando de um produto
fisico, o PDP orienta que apos a fase de pré-projeto, que deve contar com testes com
modelos e protétipos, inicia-se a fabricacdo do produto, e esse procedimento exigira
recursos para equipamentos, ferramentaria e a organizacao da producéo. A fase de
preparacdo da producdo € o momento do processo de implementacdo no qual se
desenvolve o lote piloto do produto, elabora-se também, a documentacdo de
montagem e de liberacao de construcéo do ferramental, também ocorre a compra de
material, recebimento, testes, preparacdo de maquinas, dispositivos e ferramentas
para a implementacéo da linha de producéo.

Os especialistas em startups entrevistados, abordam os recursos principais
de forma mais genérica e superficial, salientam que o Modelo de Negb6cios de uma
startup deve categorizar 0s recursos principais necessarios, como fisicos, humanos,
intelectuais e financeiros. Segundo o0s especialistas entrevistados, atender as
especificidades e exigéncias de cada uma dessas categorias é mais um desafio vital

para que a startup se desenvolva.

10. Parceiros Chave

Os autores Baxter (2000), Rozenfeld et al. (2006) e Back (2008) reiteram
que o PDP é uma atividade eminentemente interdisciplinar e exige trabalho em
equipe, os autores destacam a importancia da multidisciplinaridade na composicéo de
equipes de projeto, afirmam que além de engenheiros e designers, profissionais de
marketing, vendas e distribuicdo, entre outros, sdo necessarios para 0
desenvolvimento do projeto.

Os autores de design estudados, destacam inclusive, que informacdes
advindas de fornecedores de pecas e componentes também podem otimizar o
processo de producdo e consequentemente gerar lucro para o projeto. Constata-se
gue o Processo de Design € um processo de transformacéo e geracao de informacgdes
gue necessita ser desenvolvido por equipes multidisciplinares que agregam diferentes

profissionais com formagdes complementares.
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O PDP precisa promover o repasse das informacdes pertinentes sobre o
projeto e o produto para todas as areas da empresa. O PDP deve transformar e gerar
informacgdes apuradas por uma equipe multidisciplinar, onde os requisitos, restricoes
do produto e solucdes ao longo de todas as fases do processo sédo consideradas e
pensadas simultaneamente. Essas orientacbes do PDP quanto a pluralidade de
conhecimentos necessarios, converge com a necessidade das equipes que compdem
startups, também precisarem de diferentes expertises e habilidades, capazes de
desenvolver as diferentes areas de um empreendimento.

A abordagem do PDP, pode ser tragada em paralelo, com as percepcoes
dos especialistas em startups entrevistados, que sugerem, para 0 aprimoramento
constante de um Modelo de Negdcios, ser necessario a busca de parcerias que
possam facilitar a execucao das diferentes partes que compdem o mecanismo de um
negocio, sugere-se inclusive, que com o avanco do Modelo de Negdcios da startup,
os empreendedores concentre-se em elementos do core business, e que outras partes

do empreendimento sejam delegadas a potenciais parceiros.

Diretrizes paralelas a fase de Modelagem

Assim como na fase de Pré-Modelagem, a seguir sado descritas diretrizes
gue de acordo com a opinido dos especialistas em startups entrevistados, devem ser
atendidas paralelamente a fase de Modelagem de um negécio. As trés primeiras
diretrizes paralelas, Capacitacdes, Mentores e Eventos, sdo as mesmas sugeridas na
fase de Pré-Modelagem, porém, neste momento, devem ser continuadas e
aprofundadas. Somam-se a essas, mais trés diretrizes paralelas: Formalizacéo,
Aceleracao e/ou Incubacéo e Captacéo de Investimentos.

As diretrizes paralelas da fase de Modelagem, também surgiram nos
comentarios adicionais ocorridos durante as entrevistas com 0s especialistas em

startups.

1. Capacitagdes

Assim como exigido na fase de Pré-Modelagem, capacitacbes mais

especificas e profundas séo exigidas na fase de Modelagem da startup, pois somadas
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as diretrizes da Pré-Modelagem, surgem agora mais diretrizes, que ampliam a
complexidade do negdcio, 0 que consequentemente, exigird dos empreendedores
mais conhecimentos e habilidades que os capacitem para a execucao e realizacao

das tarefas de um Modelo de Negdcios.

2. Mentores

A relacao de parceria com mentores deve ser aprofundada neste momento,
pois os desafios da fase Modelagem de um nego6cio requerem orientacbes e
aconselhamentos de profissionais que possam, baseados em suas experiéncias,
mostrar aos empreendedores 0s possiveis caminhos a serem seguidos pelo negécio

em desenvolvimento.

3. Eventos

Segundo o0s especialistas, se a fase de Pré-Modelagem, for bem
desenvolvida e o Modelo de Negdcios apresentar um potencial de realizacdo, este é
um momento que a startup precisa se expor aos ambientes de negécios. E eventos
relacionados ao ecossistema de startups sdo oportunidades para a apresentacéo do
projeto, sdo momentos de ouvir possiveis criticas ao negdécio e principalmente, criar
um networking, que podera proporcionar a startup, contatos estratégicos que poderao

ajudar e impulsionar o desenvolvimento do negécio.

4. Formalizacéo

De acordo com os especialistas ouvidos, a fase de Modelagem, exigira a
formalizacdo da startup, ou seja, o atendimento e a adequacao a exigéncias legais.
Este € um momento em que o projeto necessitara criar uma personalidade juridica,
pois o atendimento das demais diretrizes exigirdo a relagdo com outras organizacoes,
que precisarao ter uma minima seguranca juridica. Exemplos: compra ou aluguel de
instalacbes da startup, compra de recursos basicos, emissdo de nota fiscal,

formalizacdo de potenciais parcerias, prestacéo de contas referente a movimentacoes
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financeiras, e outras exigéncias legais de acordo com as especificidades de cada
negocio.

Os especialistas em startups entrevistados, julgam ser fundamental neste
momento, que o0s empreendedores formalizem a sua relacdo atravées de um
documento conhecido como Acordo de Sécios, que estabelece os direitos e as
obrigacdes de cada um dos membros fundadores do negdécio. Os especialistas
ouvidos, destacam, que atritos e desentendimentos entre 0s membros de startups,
sdo uma das principais causas de descontinuidade de projetos promissores. Esta
informacé&o converge com a pesquisa “Causas da Mortalidade de Startups Brasileiras”
de Arruda et al. (2014), citada na contextualizacdo do presente trabalho, que
menciona a dissintonia entre os socios de startups, como uma das causas do fracasso

desses empreendimentos.

5. Aceleracéao e/ou Incubacéao

Os especialistas em startups entrevistados, consideram as aceleradoras e
incubadoras de negocios, como ambientes adequados e propicios para a fase de
Modelagem de uma startup. Pois ambos ambientes, contam com estrutura, recursos
e principalmente com uma rede de contatos que pode facilitar o desenvolvimento do
negocio. Porém, os especialistas, alertam que ao ingressar nesses ambientes, 0s
fundadores das startups devem estar atentos as exigéncias e contrapartidas que
serao reivindicadas por estas organizacdes, que no caso das aceleradoras, € tornar-
se sQcia da startup, tendo direito a uma “fatia” da composicéao do negdcio.

De forma geral, os especialistas entrevistados, consideram promissora a
startup que ingressa nesses ambientes, pois na maioria dos casos que eles
conhecem, os empreendedores ndo teriam a estrutura e principalmente os recursos

financeiros exigidos para o avanco de seu Modelo de Negécios.

6. Captacéao de Investimentos

De acordo com os especialistas entrevistados, imaginando que apos as
fases de Pré-Modelagem e Modelagem, a startup consiga desenvolver a solucéo e

obter os seus primeiros clientes, chega o0 momento em que as diferentes partes do
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Modelo de Negdcios precisam ser operacionalizadas de forma orquestrada, buscando
a sua repeticdo e escalabilidade. Porém, para que isso aconteca, na maioria das
vezes, segundo os especialistas ouvidos, a startup precisara de recursos financeiros
para que 0 negocio progrida em escala. Por tanto, neste momento, 0s
empreendedores precisardo captar recursos financeiros, que atualmente estédo
disponiveis, atravées de aceleradoras de negocios, fundos de investimentos,
investidores anjo, programas publicos e privados de incentivo ao desenvolvimento de
novos negoécios e também através de linhas de crédito no mercado financeiro

convencional.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa incursionou pela tematica do empreendedorismo,
investigando a criacao e desenvolvimento das startups, que sdo negécios nascentes
em busca de um Modelo de Negdcios inovador, repetivel e escalavel.

A fase exploratéria desta pesquisa constatou a importancia do
empreendedorismo para o desenvolvimento socioecondémico, o fenémeno das
startups, os desafios que estes projetos nascentes enfrentam para criacdo de seus
Modelos de Negocios. E por fim, explorou o Processo de Design, representado pelas
etapas e diretrizes do Processo de Desenvolvimento de Produtos — PDP, que segundo
a hipotese de pesquisa sugere, que suas orientacfes podem ser utilizadas por
empreendedores no processo de desenvolvimento de Modelos de Negécios de
startups.

Explorados os temas empreendedorismo, startups, Modelos de Negdcios e
a possibilidade de o Processo de Design ser aplicado no desenvolvimento de
negécios, elaborou-se a questdo desta pesquisa: Como o Processo de Design,
representado pelas etapas e diretrizes do Processo de Desenvolvimento de Produtos
- PDP, pode contribuir para o processo de desenvolvimento de Modelos de Negécios
de startups?

O objetivo geral da pesquisa foi entdo definido em propor um Quadro de
Diretrizes de Projeto para Modelos de Negdécios de Startups, que contasse com
contribuicdes do Processo de Design, para auxiliar empreendedores no processo de
modelagem de seus negocios.

Com o objetivo principal definido, delimitou-se o escopo de pesquisa e
consequentemente as etapas de desenvolvimento do trabalho. A fundamentacdo
tedrica concentrou-se nos tépicos Modelo de Negdécios e Processo de Design, que
compdem respectivamente, os nldcleos das duas variaveis que integram a questao de
pesquisa. Em seguida estudou-se o método Matriz de Agrupamento de Conceitos de
Kumar (2012), para auxiliar no relacionamento e na analise dos conhecimentos do
Processo de Design ao Modelo de Negocios de startups.

Constatou-se que um Modelo de Negdcios € um sistema que precisa
combinar diversos elementos de constituicdo de um empreendimento, e para iSso

ocorrer de forma racional e organizada, atualmente empreendedores ligados ao
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ecossistema das startups, utilizam o método Business Model Canvas — BMC de
Osterwalder e Pigneur (2011), que segundo os autores € a sintese das fun¢des de um
negocio em um unico quadro.

A revisdo realizada, demonstrou que o Business Model Canvas — BMC é
uma das ferramentas para modelagem de negdcios mais utilizadas pelos
empreendedores de startups, que precisam combinar diversos elementos de
constituicdo de um negdcio. A revisdo também contribuiu para perceber que, embora,
métodos como BMC, Design Thinking, Lean Startup e Customer Development, sejam
populares em ecossistemas de empreendedorismo, essas ferramentas parecem
ainda ser insuficientes no auxilio aos empreendedores, pois conforme abordado na
introducéo deste trabalho, estudos demonstram que a “morte” prematura de novos
negocios, decorre de falhas e fragilidades em seus Modelos de Negdcios.

Sobre o Processo de Design, pesquisou-se 0 Processo de
Desenvolvimento de Produtos — PDP, abordado por Lébach (2001), Burdek (2010),
Bonsiepe (1984), Pahl e Beitz (2007), Baxter (2000), Ulrich e Eppinger (2012), Back
(2008) e Rozenfeld (2006), que sdo reconhecidos estudiosos da area de design,
segundo esses autores, o PDP é um curso de ac¢des que parte da concepcéo e
percorre diversas etapas de desenvolvimento de um projeto de produto.

Constatou-se que o Processo de Design, além de estar apoiado
diretamente em métodos projetuais relacionados a engenharia, € também, baseado
na interdisciplinaridade e nas experiéncias dos membros das equipes de projeto.

Os Processos de Design revisados neste estudo, caracterizam-se pela
sistematizacdo de etapas, desenvolvidas consecutivamente em um percurso de
afunilamento de ideias, decisdes e repleto de retroalimentacées. Em todos os
Processos de Design estudados, percebe-se o desenvolvimento de estratégias, que
visam a resolucéo de problemas que sdo diagnosticados através de pesquisas junto
aos potenciais usuarios de produtos. Constatou-se também, que o Processo de
Design, € desenvolvido por meio de etapas de trabalho e fases de projeto, que devem
ser adaptadas de forma flexivel, de acordo com a tarefa especifica em questéo, a fim
de, alcancar os objetivos pretendidos.

O dultimo topico da fundamentacao teodrica, estudou o0 método Matriz de
Agrupamento de Conceitos de Kumar (2012), que segundo o autor, € uma ferramenta

utilizada para relacionar conceitos e classifica-los com base na intensidade de suas
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relacdes. Portanto, na Matriz de Kumar (2012) encontrou-se um método para analisar
e relacionar os conceitos Modelo de Negdcios e Processo de Design.

A Matriz de Agrupamento de Conceitos de Kumar (2012) contribuiu para
relacionar e analisar as etapas e diretrizes do PDP ao processo de modelagem de
negocios de startups, pois, conforme, apurado na fundamentacéo sobre os nucleos
que integram as variaveis desta pesquisa, espera-se que as orientacdes do Processo
de Design, representado pelas etapas e diretrizes do PDP, possam ser utilizadas por
empreendedores no processo de modelagem de negdcios de startups.

Desenvolvida a fundamentacgéao tedrica, partiu-se para o relacionamento e
andlise das variaveis de pesquisa, Modelo de Negbcios e Processo de Design, através
do método Matriz de Agrupamento de Conceitos de Kumar (2012), essa tarefa
possibilitou perceber as possiveis contribuicdes das etapas e diretrizes do PDP para
0 processo de modelagem de negdcios de startups.

Em uma primeira aproximagéo desenvolveu-se Matrizes de Agrupamento
de Conceitos que aproximaram o Modelo de Negocios de Osterwalder e Pigneur
(2011) ao Processo de Design de Ldbach (2001), Birdek (2010), Bonsiepe (1984),
Pahl e Beitz (2007), Baxter (2000), Ulrich e Eppinger (2012), Back (2008) e Rozenfeld
(2006).

Para avancar na tentativa de analisar e relacionar o Processo de Design ao
processo de modelagem de negdcios de startups, foram desenvolvidas Matrizes de
Agrupamento de Conceitos que se concentram nas abordagens de Baxter (2000),
Rozenfeld et al. (2006) e Back (2008). A escolha restrita apenas a esses trés autores
de design, decorre dos resultados da pontuacdo da Matriz de Agrupamento de
Conceitos apresentada no Quadro 9 (p.84), e de suas matrizes descritivas, pois foram
as abordagens desses autores que apresentaram um maior grau de intensidade de
relacdo com as variaveis que compdem o Modelo de Negdécios de Osterwalder e
Pigneur (2011).

Apoés a andlise de dados realizada através das Matrizes de Agrupamento
de Conceitos, apontou-se as potenciais contribuicbes do Processo de Design dos
autores Baxter (2000), Rozenfeld et al. (2006) e Back (2008) para o processo de
modelagem de negdcios de startups, junto as nove varidveis do Business Model

Canvas de Osterwalder e Pigneur (2011).
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Utilizando o template do Business Model Canvas — BMC de Osterwalder e
Pigneur (2011), desenvolveu-se um Quadro Preliminar de Diretrizes de Projeto para
Modelos de Negocios de Startups (p.112), que contou com contribuicbes dos
Processos de Design estudados. O Quadro Preliminar de Diretrizes, foi apresentado
para cinco especialistas em startups, que foram entrevistados individualmente, com o
objetivo de validar o Quadro, através de suas experiéncias e opinides criticas, e
também, para obter contribui¢cdes para o desenvolvimento de um Quadro de Diretrizes
de Projeto para Modelos de Negdcios de Startups, definitivo.

Os especialistas entrevistados ressaltaram a importancia do Business
Model Canvas e admitiram utiliza-lo em atividades de capacitacdo e desenvolvimento
de novos negdcios, porém observaram que para projetos de startups que estdo em
fase inicial, o Business Model Canvas é uma ferramenta demasiada, pois as suas
nove variaveis, exigem dos empreendedores conhecimentos, e principalmente a
execucao de agdes praticas, que segundo eles, antecedem o processo de modelagem
de um negécio.

De acordo com as perspectivas e experiéncias dos especialistas, 0s
empreendedores antes de iniciarem a modelagem de um negd6cio, necessitam
preliminarmente entender e atender quatro premissas chave de um negdcio: (1)
Equipe, (II) Problema, (1) Solugéo e (IV) Clientes. Na visédo dos especialistas, essas
quatro diretrizes sdo o ponto de partida de qualguer negdcio, pois sem o entendimento
e atendimento dessas diretrizes, qualquer tentativa de modelagem de negécios se
torna uma tarefa abstrata e ficticia, pois as demais diretrizes do Business Model
Canvas estdo diretamente relacionados aos individuos que constituem um
empreendimento (equipe), a oportunidade percebida (problema), ao atendimento
dessa oportunidade/problema (solucdo) e as pessoas que demandam por essa
solucéao (clientes).

Portanto, as entrevistas contribuiram para os objetivos deste trabalho ao
reafirmarem a importancia do processo de modelagem de negécios, porém revelaram
que antes de partir para uma modelagem através do Business Model Canvas de
Osterwalder e Pigneur (2011), os empreendedores precisam passar por um processo
de pré-modelagem, que responda as quatro diretrizes basicas elencadas.

Como resultado final deste trabalho, foi apresentado o Quadro de Diretrizes

de Projeto para Modelos de Negdcios de Startups (p.121), definitivo, que contou de
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acordo com a hipo6tese de pesquisa, com contribuicdes do Processo de Design, por
meio das orientacOes das etapas e diretrizes do Processo de Desenvolvimento de
Produtos — PDP, e acrescido, por contribuicbes dos especialistas em startups
entrevistados.

O Quadro de Diretrizes apresentado, € uma ampliacdo do Business Model
Canvas de Osterwalder e Pigneur (2011), que conta com contribuicdes provenientes
do Processo de Design, em especial dos autores, Baxter (2000), Rozenfeld et al.
(2006) e Back (2008), e também, com contribuicbes dos especialistas em startups
entrevistados.

O Quadro de Diretrizes esta dividido em duas fases, a primeira intitulada
Diretrizes Para Pré-Modelagem, apresenta diretrizes que sdo consideradas basilares
para a criagdo de um negdcio, ja4 a segunda fase, Diretrizes Para Modelagem,
apresenta as mesmas diretrizes da fase de Pré-Modelagem, porém com mais
exigéncias, e também, sdo acrescentadas outras diretrizes pertinentes ao processo
de modelagem de um negdcio.

Em ambas as fases sdo sugeridas diretrizes paralelas, que se referem a
acOes que precisam ser realizadas concomitantemente ao atendimento e
desenvolvimento das diretrizes de Pré-Modelagem e Modelagem de uma startup.

Portanto, esta pesquisa conclui-se, atingindo seu objetivo principal, e
espera-se gque o Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negdcios de
Startups, possa colaborar para o desenvolvimento de um processo de modelagem de

negocios de startups, visando o sucesso desses empreendimentos.
6.1 Sugestdes para trabalhos futuros
Proposicéo de um processo para modelagem de negdécios de startups.
Na fase preliminar desta pesquisa, momento ainda exploratorio de sua
tematica, pretendia-se que a entrega final do trabalho resultasse na proposicéo de um
processo de modelagem de negocios de startups, que contasse com contribuicdes do

Processo de Design. Porém, na tapa de qualificacdo desta dissertacdo, constatou-se

em conjunto com o professor orientador e professores conselheiros, que o intento de
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propor um processo, seria um movimento precipitado e demasiado, que poderia
colocar em risco o potencial do trabalho.

Portanto, apos os ajustes sugeridos pelos professores, resolveu-se que
este trabalho se dedicaria ao desenvolvimento de um Quadro de Diretrizes de Projeto
para Modelos de Negocios de Startups. Sendo assim, acreditasse que esta pesquisa
seja um estudo preparatério para um futuro trabalho, que encontrara no Quadro de
Diretrizes apresentado, os subsidios para a proposicdo de um processo para a
modelagem de negdcios de startups.

Vislumbra-se também, a possibilidade de transpor o processo de
modelagem de negdcios, para uma plataforma digital, que possa explorar todos os
recursos e potencialidades de um sistema de informacéo digital.

No Apéndice H (p.187) esta o relatério de projeto da disciplina “Projeto de
Artefatos Digitais” do Programa de Pés-Graduacdo em Design da UFRGS,
desenvolvido no primeiro semestre de 2017. O projeto apresenta “Um sistema online
para a modelagem de negocios”, que € o protétipo de um sistema online para ajudar
empreendedores no processo de modelagem de seus negdécios, com o objetivo de
oferecer respostas preliminares as varidveis que compdem o seu Modelo de
Negodcios. No Anexo B (p.200) estd o Registro de Programa de Computador gerado
pelo trabalho citado.

Criacdo de uma base de dados de nego6cios de sucesso.

Para que potenciais empreendedores possam consultar referéncias de
casos de negdcios de sucesso, sugere-se a criacdo de uma base de dados, que seja
configurada com as diretrizes apresentadas no Quadro de Diretrizes de Projeto para
Modelos de Negdcios de Startups, para que assim os empreendedores, saibam como
diferentes empreendimentos fizeram para atender as diretrizes que compdem 0s seus

Modelos de Negdcios.
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Aplicagdo em  capacitagbes, cursos e disciplinas de
empreendedorismo e design.

O Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negdcios de Startups
pode ajudar no desenvolvimento de capacitacdes, cursos e disciplinas de
empreendedorismo e design, que visem o desenvolvimento de empreendedores e

potenciais projetos de startups.

Acompanhamento de startups

O Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negécios de Startups

pode ser utilizado para o acompanhamento do desenvolvimento de projetos de
startups, para que se possa verificar o atendimento das diretrizes.
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Apéndice A - As partes que compdem o Business Model Canvas — BMC. A seguir 0
BMC é apresentado de forma desmembrada, seguindo as orientacfes de Osterwalder
e Pigneur (2011) e Sebrae (2013) para o preenchimento de cada um dos blocos da
ferramenta.

“O QUE?” — Vou fazer o qué?

N&o existe negocio sem um objetivo, sem um propdésito, que no BMC é o
denominado “o qué”. Nesta etapa, o empreendedor descreve, com poucas palavras,
a sua Proposta de Valor. E necessario refletir sobre o que esta sendo oferecido, qual
€ 0 produto e/ou servi¢o, 0 empreendedor precisa ser sensivel em captar o ponto de
vista dos clientes, as necessidades deles e o ganho dos clientes com aquilo que o
negécio se propde a oferecer. (OSTERWALDER E PIGNEUR, 2011).

Necessidade é algo que os clientes precisam, sentem falta, ndo encontram
por perto, faz parte de demandas nédo atendidas, o ganho é algo mais, alguma coisa
que melhorara algum aspecto da vida do cliente. (SEBRAE, 2013).

O Quadro 1 destaca o bloco da Proposta de Valor e apresenta algumas

orientacdes sobre como preenché-lo.

Quadro 1: Bloco Proposta de Valor destacado e orienta¢gBes de preenchimento.

Bloco Proposta de Valor do BMC Orientacdes

i ol opseTAD: D s - Definir qual o valor que o produto e/ou
servico entrega para os clientes.

- Reflita sobre a razao ou o0 motivo pelo
qual pessoas irdo adquirir os produtos
r— pre e/ou servigos.

CHAVE

- Pensar se o produto e/ou servico esta
atendendo a uma necessidade,
resolvendo um problema ou

— melhorando alguma situacao existente.

cusTos RECEITA

- Qual o pacote de produtos ou
servi¢os séo oferecidos a cada
segmento de mercado.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Sebrae (2013). Adaptado pelo Autor.
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No Quadro 2 estdo alguns exemplos de Proposta de Valor com suas

definicbes aplicadas a determinados tipos de negdcios.

Quadro 2: Exemplos de Proposta de Valor.

Tipos de Proposta Definicéo Exemplos de
de Valor Negdcios
Novidade Busca satisfazer um conjunto totalmente novo de | Ipad, Iphone e Ipod.
necessidades que os clientes anteriormente nao
percebiam porque ndo havia oferta similar.
Performance Melhoria de desempenho de um produto ou Entrega de pizza

servico.

em 30 minutos.

Customizagéo

Adaptacédo de produtos e servi¢os para
necessidades especificas de clientes individuais
ou de um segmento de clientes.

21 diamonds (loja de
joias exclusivas).

Fazer o que deve ser
feito

Ajudar clientes a obter servi¢os que favoregcam
seus negdcios ou facilitem sua vida.

Empresas de
motoboys que
resolvem problema de
entregas para lojas.

Diferenciacéo por desenho, moda, ergonomia,

Design funcionalidades. Iphone

Status O cliente encontra valor no ato simples de Lojas de grife.
usar/exibir determinado produto pela marca.

Preco Valor semelhante a um preco inferior € uma Lojas tipo 1,99.

maneira de satisfazer as necessidades dos
clientes sensiveis ao preco.

Reducédo de custos

Ajudar os clientes a reduzir os custos
para suprir suas necessidades.

Servicos de entregas
gratis. Localweb.

Reducéo do risco

Reducéo do risco na compra de
produtos ou servigos.

Carros usados com
garantia de um ano.

Acessibilidade

Tornar os produtos e servi¢os disponiveis para 0s
clientes que anteriormente n&o tinham acesso a
eles.

Gol Linhas aéreas.

Conveniéncia

Facilitar o uso ou a aquisi¢éo de produtos e
Servigos.

Lojas em postos de
gasolina.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Sebrae (2013). Adaptado pelo Autor.
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“PARA QUEM?” — Para quem vou fazer?

Apos o empreendedor ja saber “o qué” vai fazer, chega o momento de

encontrar seus clientes, nesta ocasido € preciso saber para quem a Proposta de Valor

é dirigida. Nesta etapa, de acordo com Osterwalder e Pigneur (2011) € necessario

conectar a Proposta de Valor com os Segmentos de Clientes, os Canais pelos quais

0 negocio entregara os produtos e/ou servicos e também a forma como o negocio se

relacionara com os clientes.

O Quadro 3 destaca o bloco Segmentos de Clientes e apresenta algumas

orientacdes sobre como preenché-lo.

Quadro 3: Bloco Segmentos de Clientes destacado e orientagfes de preenchimento.

Bloco Segmentos de Clientes do BMC

Orientacoes

PARCEIROS ATIVIDADES PROPOSTA DE RELACIONAMENTO
CHAVE VALOR COM CLIENTES

RECURSOS CANAIS.
CHAVE

SEGMENTOS DE

ESTRUTURA DE FONTES DE
cusTos RECEITA

- Definir guem séo os clientes que o
negécio pretende atender.

- Refletir se os clientes tém um perfil
especifico.

- Como eles estédo agrupados.
- Como estéao localizados.
- Ha uma necessidade comum.

- A quantidade de clientes é
significativa.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Sebrae (2013). Adaptado pelo Autor.

No Quadro 4 estdo alguns exemplos de tipos de Segmentos de Clientes

com suas definicdes aplicadas a determinados tipos de negécios.
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Quadro 4: Exemplos de Segmentos de Clientes.

Tipos de clientes

Definicéo

Exemplos de Negdcios

Mercado de massa

N&o distingue entre segmentos de clientes
diferentes, concentra-se em um grande grupo
de clientes com problemas e necessidades
semelhantes.

Fabricantes de eletronicos.

Mercado de nicho

Visa atender segmentos de clientes
especializados. As relacfes sao todas
adaptadas as exigéncias especificas de um
nicho de mercado. Tais Modelos de Negécios
sao frequentemente encontrados nas relacfes
fornecedor-comprador.

Fabricantes de autopecas;
lojas de material esportivo;
site que as namoradas
vendem o que ganharam
de ex-namorados

Distingue, no mercado, segmentos com

Bancos, que possuem

Segmentado necessidades ligeiramente diferentes. produtos especificos para
clientes com muito dinheiro
para investir.

Tem dois ou mais Segmentos de clientes ndo Amazon, vende livros,

Diversificado relacionados e com necessidades e problemas eletrdnicos e

muito diferentes.

eletrodomésticos.

Plataformas
multilaterais

Tem dois ou mais segmentos de clientes
interdependentes.

Revistas que precisam de
assinantes e anunciantes.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Sebrae (2013). Adaptado pelo Autor.

Segundo Pimenta (2013) os Canais de um negécio podem ser operados

pelos donos do negdcio, sdo os canais particulares ou podem ser operados por meio

de parceiros, em ambos 0s casos eles podem ser diretos ou indiretos.

O Quadro 5 destaca o bloco Canais e apresenta algumas orientagdes sobre

como preenché-lo.

Quadro 5: Bloco Canais destacado e orienta¢des de preenchimento.

Bloco Canais do BMC

Orientacdes

PARCEIROS ATIVIDADES
ccccc oave

PROPOSTA DE RELACIONAMENTO SEGMENTOS DE
VAR COM CLIENTES cunTEs

RECURSDS
CHAVE

ESTRUTURA DE
custos

e - Qual o custo-beneficio dos canais.

- Definir de que forma os produtos e/ou
servigos chegardo até os clientes.

- Qual é a integracao dos canais.

- Como é a integracao dos canais nas
rotinas dos clientes.

- Quais canais funcionam melhor.

- Refletir como o cliente encontrara os
produtos e/ou servicos.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Sebrae (2013). Adaptado pelo Autor.
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No Quadro 6 estdo alguns exemplos de tipos de Canais aplicados

determinados tipos de negdcios.

Quadro 6: Exemplos de Canais.

Tipos de Canais

Exemplos de Negdcios

Parceiros indiretos — distribuidores.

Fornecedores de combustiveis.

Parceiros indiretos — lojas parceiras.

Lojas de venda de celulares que fornecem a
linha; Estante virtual, loja na internet que retine
mais de 1000 sebos brasileiros.

Parceiros indiretos — atacados.

Fornecedores de gréos.

Parceiros diretos — equipe de vendas

Natura; Avon.

Parceiros diretos — loja.

Lojas de comércio em geral.

Parceiros diretos — Web

Loja na internet; Livrarias on-line.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Sebrae (2013). Adaptado pelo Autor.

No bloco de Relacionamento com Clientes o empreendedor deve, de
acordo com Osterwalder e Pigneur (2011), descrever os tipos de relacdo que a
empresa quer estabelecer com os seus clientes, os autores ressaltam gue as relacdes
podem variar desde pessoais até automatizadas, e que o relacionamento pode ser
guiado pelas seguintes motivagdes: conquista do cliente; retengcdo do cliente e

ampliacdo das vendas.

O Quadro 7 destaca o bloco Relacionamento com Clientes e apresenta

algumas orientacdes sobre como preenché-lo.
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Quadro 7: Bloco Relacionamento com Clientes destacado e orientacdes de preenchimento.

Bloco Relacionamento com Clientes do BMC

Orientacdes

ATIVIDADES PROPOSTA DE RELACIONAMENTO
CHAVE VALOR COM CLIENTES CLIENTES

RECURSOS CANAIS
CHAVE

SEGMENTOS DE

- Definir como sera o
relacionamento com os clientes.

- Como sera a relagédo com os
diferentes tipos de segmentos de
clientes.

- Como o relacionamento com os

ESTRUTURA DE

FONTES DE
RECEITA

clientes é integrado as demais
areas do modelo de negécios.

- Refletir como conquistar e
manter uma boa relacdo com os
clientes para ampliar as vendas e
conquistar a fidelidade deles.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Sebrae (2013). Adaptado pelo Autor.

No Quadro 8 estédo alguns exemplos de tipos de relacionamento com suas

definicbes aplicadas a determinados tipos de negdcios.

Quadro 8: Exemplos de Relacionamentos.

Tipos de
Relacionamento

Definicao

Exemplos de Negdcios

Assisténcia Interacdo humana, seja no ponto de venda, call Servicos de TV a cabo

pessoal center ou e-mail.

Assisténcia Interacdo humana, com representantes Bancos, que mantém um

pessoal inteiramente dedicados a grupos de cliente. gerente especifico para

Dedicada orientar os clientes de
acordo com o perfil deles.

Self-service A empresa prové os meios para que o cliente Restaurante que serve a

realize o servi¢o por ele mesmo. quilo.
Servigos Mais sofisticado que o self-service, a empresa Maquinas de venda de

automatizados

utiliza recursos de automacéo para que o cliente
obtenha o produto ou servico

Refrigerantes.

Comunidades

Comunidades on-line para envolver clientes em
torno de um produto ou de problemas que o
produto resolve.

Clube Nespresso, site
gue redne clientes para
comprar café, maquinas
de café e acessorios.
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Cocriacao Busca o envolvimento do cliente para a criacdo ou | Camiseteria, site de

o desenvolvimento de produtos e servigos. venda de camisetas em
que os clientes criam sua
propria estampa.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Sebrae (2013). Adaptado pelo Autor.

“Quanto?” — Quanto vou receber?

Ja consciente sobre ‘o qué” ira fazer e “quem” atendera, agora o
empreendedor precisa descobrir como e quanto ganhara. Osterwalder e Pigneur
(2011) afirmam que todo negdcio precisa gerar recurso financeiro, caso contrario ndo
€ um negocio. Ha diversas maneiras de cobrar pelo produto e/ou servigo oferecido,
mas é preciso refletir profundamente sobre quanto cobrar dos clientes.

Pimenta (2013) destaca que valor cobrado pelo produto ou servico deve
possuir uma relacdo muito forte com Proposta de Valor entregue, e a forma de
pagamento deve considerar se 0s clientes estdo dispostos a utilizar os recursos de
pagamento que o negocio pretende estabelecer. O Quadro 9 destaca o bloco Fontes

de Receita e apresenta algumas orientacdes sobre como preenché-lo.

Quadro 9: Bloco Fontes de Receita destacado e orientagfes de preenchimento.

Bloco Fontes de Receita do BMC Orientacdes

vy g el ST oS e - Definir como sera a entrada do
dinheiro no negécio.

- Quanto os clientes pagarao pelo
produto ou servigo.

RECURSOS CANAIS
CHAVE

- Qual sera a forma de
pagamento.

- Quais métodos de pagamentos
p— o preferidos pelos clientes.
cusTos

RECEITA

- Qual fonte de receitas
recorrentes.

- Qual a divisdo das fontes de
receita.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Sebrae (2013). Adaptado pelo Autor.
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No Quadro 10 estdo alguns exemplos de Fontes de Receita com suas
definicdes aplicadas a determinados tipos de negdcios.

Quadro 10: Exemplos de Fontes de Receita.

Tipos de Receita Definicdo Exemplos de Neg6cios

Vendas diretas A relagado se déa diretamente com o cliente. Comércio varejista;
e-Commerce

Pagamento pelo Da direito ao usuario de uso exclusivo de um Hotéis; locacdo de

Uso produto ou servico por tempo pré-determinado automoveis; jogos

on-line (paga-se para
usar determinados
recursos avancados do

jogo).
TV a cabo, revistas; sites
Assinaturas Paga-se periodicamente pelo uso continuo do de musica, sites de jogos
produto ou servigo. on-line.
Semelhante ao pagamento pelo uso, paga-se Aluguel de roupas de
Aluguel para utilizar um produto ou servico por tempo festa; hospedagem de
determinado. sites.
Licenciamento O produto ou servi¢co deve ser utilizado sem Programas de
sofrer nenhuma alteracao. computador.
Comissbes Ganho pela venda de produtos e servigos de Corretores de iméveis.
terceiros.
Anlncios Um terceiro que utiliza seu espaco para divulgar | Jornais; revistas; sites de
produtos ou servigos. pesquisa.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Sebrae (2013). Adaptado pelo Autor.

“Como?” — Como vou fazer?

Osterwalder e Pigneur (2011) frisam que todo negdcio precisa de uma
estrutura para funcionar, simples ou complexa, essa estrutura € que tornara possivel
viabilizar a Proposta de Valor do empreendimento.

O Quadro 11 destaca o bloco Recursos Chave e apresenta algumas

orientacdes sobre como preenché-lo.
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Quadro 11: Bloco Recursos Chave destacado e orientacdes de preenchimento.

Bloco Recursos Chave do BMC Orientacbes

i e vl T el - Definir todos os recursos
necessarios para realizar a
proposta de valor.

- Refletir sobre o que é preciso
s fazer para o negdcio funcionar.

- Quiais estrutura fisica
necessaria.

Prem— = - Quais recursos humanos
e necessarios.

- Qual capital financeiro
necessario.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Sebrae (2013). Adaptado pelo Autor.

O Quadro 12 estao alguns tipos de Recursos Chave e seus exemplos, que
s80 necessarios para a operacionalizacdo do negocio.

Quadro 12: Exemplos de Recursos Chave.

Tipos de Recursos Exemplos de Negdcios
Fisicos Imoéveis; maquinas; mobiliario; materiais.
Intelectuais Designers; programadores, marketing.
Humanos Pessoal ndo especializado, como vendedores,
gerentes e auxiliares.
Financeiros Capital préprio; financiamentos; investidores.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Sebrae (2013). Adaptado pelo Autor.

O bloco das Atividades Principais deve descrever, segundo Osterwalder e
Pigneur (2011), as atividades mais importantes do empreendimento para executar o
Modelo de negadcios.

O Quadro 13 destaca o bloco Atividades Principais e apresenta algumas

orientacdes sobre como preenché-lo.
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Quadro 13: Bloco Atividades Principais destacado e orientacdes de preenchimento.

Bloco Atividades Principais do BMC Orientacdes

o B e e s - Apontar quais sdo as acdes
necessarias para a realizagéo da
Proposta de Valor.

- Atividades necessarias para
o producéo de produtos e/ou
Servicos.

- Destacar as atividades mais
importantes para realizacao do
Els‘;n':gmwt FONTES DE negéCIO'

RECEITA

- Atividades necessarias para 0s
canais de distribuicdo e
relacionamento;

- Atividades necessarias para a
entrada de receita.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Sebrae (2013). Adaptado pelo Autor.

No Quadro 14 estdo alguns exemplos de tipos de Atividades Principais com

suas defini¢cdes e aplicacbes a determinados tipos de negdcios.

Quadro 14: Exemplos de Atividades Principais.

Tipos de Atividades Definicdo Exemplos de negdcios
Producéo A principal atividade do negdcio é produzir Vestuério e

alguma coisa. alimentacéo.
Resolucédo de O foco é resolver problemas dos clientes. Consertos; manutencéo
Problemas de equipamentos e

treinamentos.

Plataforma Quando o negdcio cria solugao para Solugdes para negocios
hospedar atividades dos clientes. pela internet, como o
Mercado Livre e UOL.

Redes Provimento de acesso e comunicagao. Pequenos provedores
de internet; Lan House.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Sebrae (2013). Adaptado pelo Autor.
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No bloco de Parceiros Chave precisa constar a rede de relacionamento de

parceiros, como por exemplo, fornecedores da empresa, que ajudam a viabilizar a

operacdo do modelo de negdcios. Osterwalder e Pigneur (2011) afirmam que as

empresas criam aliancas para otimizar seu modelo de negdécios, reduzir riscos ou

adquirir recursos. O Quadro 15 destaca o bloco Parceiros Chave e apresenta algumas

orientacdes sobre como preenché-lo.

Quadro 15: Bloco Parceiros Chave destacado e orientagfes de preenchimento.

Bloco Parcerias Chave do BMC

Orientacdes

PARCEROS ATVIDADES.
o cHavE

ESTRUTURA BE
cusTos

[T e E— - Identificar fornecedores e
parceiros para apoiar a realizacéo
da proposta de valor.

— - Refletir sobre quais parceiros
serdo aliados para otimizar e
reduzir riscos do negacio.

- Quais sao as atividades-chave de
3 cada parceiro.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Sebrae (2013). Adaptado pelo Autor.

No Quadro 16 estdo alguns exemplos de tipos de Parcerias essenciais para

0 negdcio, com as suas definicdes e aplicacdes.

Quadro 16: Exemplos de Parcerias.

Tipos de Parcerias

Definicdo

Exemplos de aplicacdo

Otimizacéo e
economia de escala

Esté na relagdo com fornecedores, que
podem suprir ou facilitar atividades ou
recursos de um negocio.

O fornecedor coloca
eguipamentos, como no caso
de sorvetes; o fornecedor
oferece descontos
progressivos pela quantidade
de produtos vendidos.

Reducéo de risco e
incerteza

Quando outras pessoas integram solucdes
para diminuir o risco de erros e dar mais
seguranca aos resultados do negécio.

Contadores, que orientam

0 proprietario; seguradoras
que, além de fazer o seguro,
mantém relacdo de
observacéo e orientagédo
guanto aos riscos; analistas
de mercado, orientando
financeiramente.
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Terceirizacdo Producao de partes de um produto ou de Producéo de partes de um

(servicos e uma parte dos servigos necessarios ao equipamento; costura de

infraestrutura) negocio. roupas; servicos de limpeza;
servicos de entrega;
locadores.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Sebrae (2013). Adaptado pelo Autor.

“Quanto?” — Quanto vai custar?

Definida a estrutura necessaria para viabilizar a Proposta de Valor, agora é
preciso descobrir “quanto custa” criar e manter essa estrutura. Osterwalder e Pigneur
(2011) chamam a atencdo do empreendedor, para manter em mente que esse custo
devera suprir todas as expectativas do Como, do O qué e do Quem de seu Modelo de
negocios.

O Quadro 17 destaca o bloco Estrutura de Custos e apresenta algumas

orientacdes sobre como preenché-lo.

Quadro 17: Bloco Estrutura de Custos destacado e orientacdes de preenchimento.

Bloco Estrutura de Custos do BMC Orientacbes

o e il ol ——— - Aponte quais séo o0s principais gastos
para a realizacdo da proposta de valor.

- Refletir sobre todos os custos
envolvidos para operacao do negdécio.

RECURSOS CANAIS
CHAVE

- Quais sdo 0s maiores e menores
custos.

- Como otimizar (diminuir) os custos.

ESTRUTURA DE FONTES DE

Receme - Quais séo os custos fixos e variaveis.

- Possibilidades de economia em
escala.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Sebrae (2013). Adaptado pelo Autor.

No Quadro 18 estdo alguns exemplos de tipos de Custos com suas

definicbes e aplicacoes.
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Quadro 18: Exemplos de Custos.

Tipos de Custos

Definigao

Exemplos de aplicagao

Foco em custos
Reduzidos

Quando séo eliminados os recursos e servi¢os para
gastar menos e, na maioria das vezes, vender mais
barato.

Restaurantes de refei¢cdes
a quilo e Lojas 1,99
(eliminacgéo de
vendedores, garcons); Gol
(eliminag&o dos lanches a
bordo).

Foco no valor

Foco na experiéncia, nas marcas famosas, na

Lojas multimarcas; hotéis

(luxo, personalizacdo de produtos. O valor esta mais no quatro estrelas; produtos
exclusividade e intangivel. de designers; joias
conforto)

Foco em custos
fixos

Quando o negocio depende de recursos
especializados para produzir ou prestar servigcos

Fabricas em geral; clinicas.

Foco na escala de
vendas.

O custo do produto € alto e requer que se venda
muito para se obter lucro.

Grandes empresas de
cosmeéticos, de alimentos,
de produtos de limpeza.

Foco em grandes
Clientes.

O negdcio atende grandes empresas ou governos.

Fornecedores de
autopecas.

Foco em
diversidade de
produtos

Grande quantidade de produtos e servigos para
somar os ganhos.

Supermercados; lojas de
departamentos.

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011); Sebrae (2013). Adaptado pelo Autor.

Preenchidos os nove blocos do BMC, pode-se perceber que o seu quadro
€ um roteiro para registrar e validar hipéteses de um empreendimento, e de acordo
com Osterwalder e Pigneur (2011), € necessario gque 0s responsaveis pelo
empreendimento monitorem e atualizem o seu BMC constantemente, para reduzir as
chances de seu mercado ser ocupado por competidores que criam Modelos de

Negdcios com valores alternativos e similares.

165



Apéndice B - Reviséo de literatura sobre Processo de Design.

Revisdo de Sobre Metodologias de Design | Disciplina Metodologia
de Projeto de Produto do PgDesign da UFRGS - Setembro/2017

Athaydes, G. D. Vinicio; Mestrando; PgDesign — UFRGS
vinicio@ufrgs.br

REVISAO DE LITERATURA SOBRE METODOLOGIAS DE DESIGN

RESUMO

Esta revisdo sistematica busca esclarecimentos e insights acerca de metodologias de design, o
objetivo deste estudo é identificar os autores e as metodologias de design com maior incidéncia
de referéncias em fundamentacOes teodricas de dissertacdes académicas. Para alcancar uma
amostra qualificada de trabalhos sobre o tema investigado, esta revisdo sistematica analisou 10
dissertacdes do Programa de Pds-Graduacdo em Design da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul — UFRGS, publicadas nos anos de 2009 a 2016. Como resultado desta investigacéo, séo
apresentados um quadro com os autores citados relacionados ao tema metodologia de design e
os diagramas das metodologias de design recorrentemente referenciadas nos trabalhos
analisados.

INTRODUCAO

Diante do desafio de superar a concorréncia e atender aos anseios de seus clientes,
Rozenfeld et al. (2006) indica que o desenvolvimento de produtos é uma atividade fundamental
para a competitividade das organizacdes empresariais. Atualmente os clientes estdo cada vez
mais exigentes, informados e com maiores possibilidades de escolhas, e neste contexto as
empresas estdo constantemente aprimorando seus processos de producdo afim de entregar
produtos e servigos que atendam as exigéncias do mercado.

Diante deste cenario, o desenvolvimento de produtos inovadores é vital para a
competitividade e consequentemente sobrevivéncia de uma empresa, como salienta Rozenfeld
et al. (2006) o processo de desenvolvimento de produtos € o elo entre a empresa e 0 mercado,
pois estabelece as conexdes e identifica as oportunidades e necessidades de mercado e responde
a elas por meio de solugdes que atendam a demanda gerada.

Atualmente h4 um entendimento tanto no meio académico e empresarial de que a

inovacdo € a chave da prosperidade econdmica e social, para Davila et al. (2007) o processo de
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inovacdo pode ser definido como novas ideias, que sdo desenvolvidas e implementadas para
atingir resultados desejados, por pessoas que se empenham em transa¢bes com outras, para
mudar contextos institucionais e organizacionais.

No contexto de desenvolvimento de novos produtos e servigos, o design tem um papel
importante, segundo D’Ippolito (2014) o design pode modificar a percepc¢do de novos produtos
pelos individuos, o entendimento e formulacdo de estratégias empresariais e a abordagem do
processo de inovacao.

O desenvolvimento de produtos é um desafio que precisa contar com metodologias de
design que considerem as diversas variaveis de um projeto, segundo Rozenfetd et al. (2006) as
metodologias de design contribuem para a execugdo de um conjunto de atividades que visam
especificar o projeto de produto e seu processo de producado, considerando as necessidades do
mercado e as possibilidades e limitacGes tecnoldgicas.

De acordo com Pahl et al. (2007), a metodologia de design pode ser entendida como um
curso de acdo concreto para a concepgéo de sistemas, que deriva seu conhecimento da ciéncia
do design e da experiéncia pratica. As metodologias de design orientam estratégias, planos de
acao e principios para resolucdo de problemas de design, por meio de etapas de trabalho e fases
de projeto.

Esta revisdo sistematica visa contribuir no desenvolvimento de um panorama acerca das
metodologias de design mais consideradas pela academia, este estudo permite um
reconhecimento inicial das metodologias de design desenvolvidas nas Ultimas décadas,

reiterando a sua importancia para o processo de desenvolvimento de produtos.

METODOLOGIA

Conforme destacado, este trabalho trata-se de uma revisdo sistematica que pretende
reconhecer as metodologias de design estudas pela academia. Almejando uma apuracao de
informacdes qualificada, desenvolveu-se critérios de coleta e analise de dados descritos a

sequir.

2.1 Coleta de dados

Para alcancar um conjunto qualificado e relevante de informagdes esta revisdo
concentrou-se na coleta de dados em 10 disserta¢fes do Programa de Pos-Graduagdo em Design
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul — PgDesign UFRGS — publicadas nos anos de
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2009 a 2016. Como critério de inclusdo, foram selecionadas disserta¢cdes que abordam em suas

fundamentacGes o tema metodologia de design.

O Quadro 1 apresenta as dissertacdes selecionadas, identificando o autor, o orientador,

o titulo, o topico(s) que refere-se a metodologia de design e o ano de publicacéo.

Autor Orientador Titulo Topico sobre Metodologia de Ano
Design
Roberto Prof. Dr. Joyson | Analise do processo - Métodos aplicados no ensino do 2009
Scarpellini Luiz Pacheco decisério dos design.
de Mello métodos de design: a | - Proposta de um método de
base do processo desenvolvimento de projeto de
criativo. produto.
Flora Prof. Dr. Fabio | Sistematizacdo de - Processo de desenvolvimento de | 2011
Bittencourt Gongalves principios de solugdo | produto.
Detanico Teixeira e Profé. | da natureza para
Dr. Ténia Luisa | aplicacdo no processo
Koltermann da criativo do projeto de
Silva produtos.
Priscila Prof. Dr. Régio | Proposicéo de - Métodos gerais de design. 2012
Zavadil Pierre da Silva metodologia para o
Pereira design de embalagem
orientada a
sustentabilidade.
Roseane Prof. Dr. Régio | Contribui¢des do - O desenvolvimento do projeto de | 2013
Santos da Pierre da Silva e | design de produto e produtos.
Silva Prof. Dr. Vilson | usabilidade no - Fases metodoldgicas no
Jodo Batista projeto de desenvolvimento de produtos.
brinquedos: um
estudo focado na
crianga com
deficiéncia visual.
Tiago Faria | Prof. Dr. Fabio | Geracdo de diretrizes | - Metodologia no design. 2014
Perius Gongalves de projeto com 0 uso
Teixeira do design for x para o
desenvolvimento de
prétese de membro
inferior de baixo
custo.
Stefan Von Profé. Dr. Tania | Uma proposicao - Processo de desenvolvimento de | 2015
Der Heyde Luisa metodoldgica para o produtos.
Fernandes Koltermannda | ensino de desenho - Etapas do processo de
Silva aplicado ao processo | desenvolvimento de produtos.
criativo em equipe de
projeto de produto.
Melissa Prof. Dr. Implementacéo de - Metodologia em design. 2015
Pozatti Mauricio métodos de design - Metodologias adotadas no ensino
Moreira e Silva | orientados a inovagdo | de design no Brasil.
Bernardes em empresas
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desenvolvedoras de - Metodologias desenvolvidas por
produtos: empresas.
convergéncias entre - Implementacédo de métodos de
teoria e pratica. design.
Renata Cony | Prof. Dr. Julio Caracterizando o - Os papéis do design e do designer | 2016
de Souza Carlos de Souza | papel do design no no processo de desenvolvimento de
Van Der Linden | desenvolvimento de produtos.
produtos digitais
através da percepgao
de uma equipe
multidisciplinar.
Paula Prof. Dr. Validacdo e - Design. 2016
Gorgen Mauricio implementacdo de - Gestdo e design.
Radici Moreira e Silva | sistema de
Fraga Bernardes indicadores de
inovacéo,
competitividade e
design em empresas
desenvolvedoras de
produtos.
Jessica Prof. Dr. José Método paraa moda | - Métodos projetuais. 2016
Andressa Luis Farinatti complementado por - Métodos do design de produtos.
Collet Aymone metodologias de
design de produto.

Quadro 1: Dissertagdes analisadas do PgDesign da UFRGS. Fonte: Autor.

2.2 Analise dos dados

A partir da leitura da fundamentacdo tedrica das dissertacdes selecionadas, pode-se

constatar quais sdo 0s autores citados acerca do tema metodologia de design, também se
constatou quais autores sao recorrentemente mais citados e as suas respectivas abordagens sobre

metodologia de design.

RESULTADOS

3.1 Autores citados

Através da analise das fundamentaces teoricas das dissertacdes selecionadas, constata-
se que diversos autores tratam do tema metodologia de design, que contribuem no processo de
desenvolvimento de produtos. No Quadro 2 estéo identificados, 61 autores citados nos topicos

relacionados a metodologias de design presentes nas dissertacfes analisadas.
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A B C D
ALEXANDER, BACK, Nelson CELASCHI, Flaviano DESERTI, Alessandro
Cristopher BARBOSA FILHO, N. | CROSS, Nigel DESIGN COUNCIL
ARCHER, Paul Antonio DIAS, Acires
ASIMOW, Morris BASSETO, L. Edson DOBLIN, Jay

BAYAZIT, N DREYFUSS, Henry
BAXTER, Mike DRUCKER, Peter
BECKER, Robert DUBBERLY, Hugh
BEITZ, Wolfgang DZIOBCZENSKI,
BEST, Kathryn Paulo

BEZERRA, Charles

BIRKHOFER, Herbert

BOMFIM, A. Gustavo

BONSIEPE, Gui

BROWN, Tim

BURDEK, Bernhard

E G K J

EPPINGER, Steven GOMES, F. Jodo KIM, Chan JANSCH, J
KOTLER, Philip JONES, Sue
KROES, Peter
KUMAR, Vijay

L M N (@)
LOBACH, Bernd MATTE, Volnei NAVEIRO, M. Ricardo | OGLIARI, André
LOCKWOOD, Thomas | MAUBORGNE, Renée | NEUMEIER, Marty OSTROWER, Fayga

MAXIMIANO,

Antbnio
MELLO, Roberto
MORAES, Ana Maria

MONT’ALVAO,
Claudia
MUNARI, Bruno
P R S U
PAHL, Gehard RAVASI, D SILVA, C. Jonny ULRICH, Karl
PATNAIK, Dev ROMANO, N. STAMM, V. Bettina
PERKS, Helen Leonardo STETTER, Ralf
PETROSKI, Henry ROZENFELD, STIGLIANI, |

PLENTZ, Samuel

Henrique

Quadro 2: Os 61 autores identificados nas dissertacfes analisadas do PgDesign da UFRGS. Fonte: Autor.

3.2 Autores e metodologias mais citadas

Nas dissertagdes analisadas identificou-se 6 autores e suas metodologias de design com

maior incidéncia de citacdes.
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3.3 Metodologia de design — Por Bernd Lobach

O método proposto por Lébach (1976) busca a eficiéncia homem | produto | objeto —

chamado HPO, neste sentido o autor estabelece o foco na conscientizagéo e na percepcao sobre

0 projeto. Lobach ainda estabelece sobre o0 ensino a sua visdo na tendéncia em que as escolas

de design estariam tomando, neste caso, no que diz respeito a aplicacdo e a busca de solucdes

para os problemas sociais, 0s produtos poderiam trazer uma maior percepgéo de valor.

Intelecto
Seguranga

Conhecimentos
Experiéncia

Pessoa criativa

Designer industrial

Temeridade
Incerteza

F== === -

Processo criativo
Processo de design

Processo de resolucdo
de problemas

s

4 FASES

1. Analise do problema

2. Geracdo de alternativas

3. Avaliacao das alternativas

4. Realizagdo da solugdo

Produto conceitual
p- ex., idéia

Produto

criativo

Produto material
p. ex., produto industrial

Figura 1: Método de design proposto por Lobach. Fonte: Dissertacdo de MELLO (2009).
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3.4 Metodologia de design — Por Benhard Burdek

Burdek, em 1975, propés um modelo do processo de design, incluindo alguns métodos
e técnicas para o desenvolvimento de projeto, como um sistema de informagdes composto por
retroalimentacdes, caracterizados por diversas possibilidades de feedback, o que se diferenciava
dos modelos de projetos lineares. No modelo estdo inclusos 0 uso de anélises de mercado,
funcionais e de informagdes, o desenvolvimento de lista de fatores, métodos de criatividade,
métodos de representacdo bi e tridimensionais, métodos de analise de valor e procedimentos de

teste.

— > i
— PROBLEMATIZAGAD <
T

l

ANALISE DA SITUAGAD
E— CORRENTE

l

DEFINICAO DO PROBLEMA
DEFINICAD DE METAS

l

N PROJETO DE CONCEITOS
CONSTRUCAO DE ALTERNATIVAS

l

o VALORAGAO E PRECISAD
DE ALTERNATIVAS

l

PLANEJAMENTO DO
DESENVOLVIMENTO E DE
PRODUGAD

N

T 1]

Figura 2: Modelo do processo de design de Biirdek. Fonte: Dissertacdo de POZATTI (2015).
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3.5 Metodologia de design — Por Gui Bonsiepe

Bonsiepe (1984) descreve a metodologia projetual, através de um modelo de
desenvolvimento de produtos como um suporte sistematizado e controlado do projeto,
indicando técnicas e métodos que podem ser usados em determinadas etapas, no intuito de
ampliar a possibilidade de sucesso.

PROBLEMATIZACAD
l (- LISTADE VERFICAGAO
- ANALISE DO PRODUTO COMRELAGAD AQ USO
| - ANALISE DIACRONICA
ANALISE d - ANALISE SNCRONICA
- ANALISE ESTRUTURAL
- ANALISE FUNCIONAL
l | - ANALISE MORFOLOGCA
- LISTA DE REQUISITOS
DEFINICAO DO PROBLEMA - ESTRUTURAGAO DO PROBLEMA
- HERARQUIZAGAO DOS REQUISITOS
\L (" - BRAINSTORMING ORTODOXO
- BRANSTORMING CONSTRUTIVO/DESTRUTIVO
- METOD0 635
ANTEPROJETO / :
{' - CAIXA MORFOLOGICA
GERACADDE ALTERNATIVAS - CRIAGAO SISTEMATICA DE VARIANTES
- DESENHOS E ESROCOS
l | - MAQUETE, MODELO

PROJETO

Figura 3: Modelo do processo de design de Bonsiepe et al. Fonte: Dissertacdo de POZATTI (2015).

3.6 Metodologia de design — Por Gehard Pahl e Wolfgang Beitz

Os autores Pahl e Beitz (1996) estabelecem o processo de projeto em quatro fases
principais. A primeira delas é a definicdo da tarefa, na qual é estudado o problema e se elabora
uma lista de requisitos. Em seguida, vem o projeto conceitual, que consiste em abstracdo, para
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identificar os problemas essenciais, 0 estabelecimento da estrutura de funcdes, a busca e a
combinacdo de principios de solugdes, a obtencdo de variantes de concepgdes, sua
concretizacdo e finalmente a avaliacdo das solucdes segundo critérios técnicos e econdmicos.
A terceira etapa se refere ao projeto preliminar, no qual se busca satisfazer as funcbes do
produto, configurando a forma dos componentes, o layout, os processos de fabricacdo e 0s
materiais apropriados para a concepcao selecionada. Por Gltimo, o projeto detalhado, no qual
se estabelecem as descricdes definitivas para as solucdes dos elementos construtivos, formas

dimensGes, acabamentos superficiais, materiais e processos de fabricacao.

TAREFA

P
o
mbm{;"m_‘;':fo Defini¢do da tarefa
B Elaborar as especificacdes
vy ¢
( ESPECIFICACOES ) -
\ 4

Identificar os problemas essenciais
estabelecer a estrutura de fun¢des
Concepcao Pesquisar principios de solu¢do
Combinar e concretizar em variantes de concep¢ao
Avaliar segundo critérios técnicos e econdmicos

v ¢

( CONCEPCOES ) S

v

Selecionar o(s) melhor(es) layout(s) preliminar(es)

Desenvolver layouts e formas preliminares
Refinar e avaliar sob critérios tecnicos e econdmico

<
<+

 J

Projeto preliminar ( LAYOUT PRELIMINAR ) —
(de configuragdo)

v

Otimizar e completar o projeto das formas
Verificar erros e controlar custos

Preparar a lista das partes preliminares e os
documentos de produgdo

w <
( LAYOUT DEFINITIVO ) >

\J

Finalizar os detalhes

Prcjeto Completar os desenhos detalhados e
detalrado documentos de produgdo
Verificar todos os documentos

v

( DOCUMENTAGAO )

v

SOLUGAO

Figura 4: Processo de projeto de produto por Pahl e Beitz. Fonte: Dissertacdo de DETANICO (2011).
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3.7 Metodologia de design — Por Nelson Back

O desenvolvimento de produto € um conceito amplo e pode ser entendido como a
transformacédo de informacdes e identificacdo da demanda, a producdo e o proprio uso do
produto, incluindo também o descarte ou sua desativacdo. Toda essa atividade de projeto,

pensada e planejada, consiste em um processo de acordo com Back (2008).

‘ PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS INDUSTRIAIS

s amongosomorooononrs 31 NRBRRISRGRRGTIT>
Planejamento Projeto Projeto Projeto Projeto
do Projeto Informacional Conceitual Preliminar Detalhado

Plano do Especificagdes - Viabilidade | Inocymentagio Liberagdo . Validade
Projeto de Projeto Concepgdo etceocnnf':fraﬂcea do produto do produto Lote inicial do projeto

Figura 5: Desenvolvimento integrado de produtos de Back. Fonte: Dissertacdo de DETANICO (2011).

3.8 Metodologia de design — Por Mike Baxter

Baxter (2000), no final da década de 90, prop6e em um esquema das atividades
referentes a cada etapa do desenvolvimento de um produto, conforme pode ser observado na
Figura 6. O autor sugere que a partir de uma ideia inicial de um produto, esta seja lapidada e

validada, até que o conceito final torne-se claro.
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IO . A REVGADDA [ 2 MERGADD
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FABRICAGAQ

—
PROJETODE  PLAREJAMENTO
FERRAMENTAL DA PRODUCAD

—
PROTOTIPODE
PRODUCAD

Figura 6: Desenvolvimento de produto de Baxter. Fonte: Dissertagdo de POZATTI (2015).
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4. CONCLUSAO

Esta revisdo sistematica apresentou um breve recorte acerca dos principais autores e
metodologias de design recorrentemente citados nas dissertacdes do PgDesign da UFRGS,
sendo possivel constatar a atencdo dedicada pela academia para o tema metodologia de design.

Atraveés deste estudo pode-se entender a metodologia de design como um curso de agéo
concreto para a concepgédo e desenvolvimento de produtos, que deriva seu conhecimento da
ciéncia do design e da experiéncia pratica, as metodologias revisadas neste estudo caracterizam-
se pela sistematizacdo de etapas consecutivas em um percurso de afunilamento de ideias e
decisdes.

Em todas as metodologias revisadas percebe-se o desenvolvimento de estratégias que
visam a resolucdo de problemas de design, por meio de etapas de trabalho e fases de projeto,
que devem ser adaptados de forma flexivel de acordo com a tarefa especifica em questdo, a fim
de alcancar os objetivos pretendidos.

Espera-se que esta revisao sistematica possa servir como um guia elementar acerca do tema
metodologia de design, e possa assim contribuir na construcdo de trabalhos futuros,
colaborando especialmente na elucidacdo das fundamentacdes basicas de estudos que busquem
nas metodologias de design um campo seguro e fértil para orientacdo no desenvolvimento de

projetos.
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Apéndice C - Termo de Consentimento para o entrevistado.

Convite: Vocé esta sendo convidado para participar de uma atividade de coleta de dados que faz parte
da pesquisa intitulada Contribuicbes do Processo de Design para o desenvolvimento de Modelo de
negaécioss de startups.

Sobre a pesquisa: Esta pesquisa busca tentar estabelecer uma conexao entre o Processo de Design,
representado pelas etapas e diretrizes do Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP), com o
processo de desenvolvimento de Modelos de Negdcios de startups. O objetivo geral da pesquisa é
apresentar um Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negocios de Startups, com
contribuicbes do Processo de Design, para ajudar empreendedores no processo de modelagem de
seus negocios.

Sobre a participacdo: A participacdo do entrevistado sera individual, através de entrevista composta
por 10 questdes abertas, com objetivo de conhecer a opinido sobre as variaveis que compdem um
Modelo de negdcioss de startup. A entrevista sera registrada através de audio. A participacdo ndo é
obrigatéria, a qualquer momento o participante pode desistir e retirar seu consentimento sem qualquer
prejuizo.

Riscos ao participante: Exposicao inadequada do participante e instituic&o.

Minimizac&o dos riscos: O nome do participante e da instituicdo em que atua, ndo serdo citados no
relatério da pesquisa.

Beneficios ao participante: O Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negécios de Startups,
objetivo geral desta pesquisa, podera auxiliar o trabalho dos especialistas em startups, em especial,
nas atividades de capacitacéo junto aos empreendedores.

Sobre as informacdes: as informacgBes obtidas sédo de carater confidencial, sendo assegurado seu
sigilo. As informacdes tém por finalidade auxiliar o processo de pesquisa.

Arquivamento: Este Termo de Consentimento e os dados coletados serdo arquivados pelo prazo de
5 anos.

Contatos: Para esclarecimentos sobre a pesquisa, contatar o pesquisador, Vinicio Gil de Athaydes —
Email: vinicio@ufrgs.br — Telefone: (51) 995-484770 e/ou Comité de Etica em Pesquisa da UFRGS —
Email: etica@propesqg.ufrgs.br — Telefone: (51) 3308-3738.

Concordéancia: O participante, abaixo assinado, concorda com os termos estabelecidos anteriormente
e autoriza o uso das informacdes fornecidas para a pesquisa.

Vinicio Gil de Athaydes
Pesquisador

Nome completo: Assinatura:

Porto Alegre, de 20
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Apéndice D - Protocolo de entrevista com especialista em startups.

zﬂ UF%GS

PG D ES I G N Programa de Pés-Graduagao GNIVARSIDADE FEBRRAL
Mestrado | Doutorado DO RIO GRANDE DO SUL

Protocolo de entrevista com especialista em startups.

Entrevistado:

Data:

Local:

Horério de inicio da entrevista:

Horario de término da entrevista:

Qual sua formacao?

Ocupacao profissional?

Em qual instituicéo atua?

Ha quanto tempo atua em atividades relacionadas a startups?
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Apéndice E - Questionario de entrevista com especialista em startups.

Eﬂ UF%GS

PGDESIGN | e itasmes B SRARE FE AL
Questionario de entrevista com especialista em startups

Questionario para coleta de opinido de especialista em startups.

O questionario é composto por uma questéo aberta, que tem o objetivo de conhecer
a opinido de especialista sobre as diretrizes que compdem o Quadro Preliminar de
Diretrizes de Projeto para Modelos de Negdcios de Startups, disponivel na pagina XX

desta dissertacéo.

Questao:

Esta pesquisa desenvolveu um Quadro Preliminar de Diretrizes de Projeto para
Modelos de Negdcios de Startups, que utiliza a estrutura do Business Model Canvas
de Osterwalder e Pigneur (2011) e que conta com contribuicdes do Processo de
Design de Baxter (2000), Rozenfeld et al. (2006) e Back (2008).

Baseado em sua experiéncia no desenvolvimento de startups e ao observar este
Quadro Preliminar de Diretrizes de Projeto para Modelos de Negécios de startups,

quais sao as suas consideracdes?
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Apéndice F — Texto convite, a ser enviado por correio eletrbnico, para os especialistas
participarem da pesquisa.

Prezado (nome do convidado),

CONVITE:

Ap0s consulta em seu curriculo, disponivel na Plataforma Lattes, gostaria de convida-lo
para participar de uma atividade de coleta de dados que faz parte da pesquisa intitulada
Contribuicdes do Processo de Design para o desenvolvimento de Modelo de negdécioss
de startups.

SOBRE A PESQUISA:

Esta pesquisa busca tentar estabelecer uma conexao entre o Processo de Design,
representado pelas etapas e diretrizes do Processo de Desenvolvimento de Produtos
(PDP), com o processo de desenvolvimento de Modelos de Negécios de startups. O
objetivo geral da pesquisa é apresentar um Quadro de Diretrizes de Projeto para Modelos
de Negocios de Startups, com contribuicbes do Processo de Design, para ajudar
empreendedores no processo de modelagem de seus negdcios.

SOBRE A SUA PARTICIPACAO:

A sua participagdo sera individual, através de entrevista composta por 10 questbes
abertas, com objetivo de conhecer a sua opinido sobre as variaveis que compdem um
Modelo de negdcioss de startup. A entrevista sera registrada através de audio. A sua
participacdo ndo € obrigatdria, a qualquer momento vocé podera desistir e retirar seu
consentimento sem qualquer prejuizo.

Grato por sua atencao,

Vinicio Gil de Athaydes

CONTATOS:

Para esclarecimentos sobre a pesquisa, contatar o pesquisador, Vinicio Gil de Athaydes

— Email: vinicio@ufrgs.br — Telefone: (51) 995-484770 e/ou Comité de Etica em Pesquisa
da UFRGS — Email: etica@propesq.ufrgs.br — Telefone: (51) 3308-3738. 114
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Apéndice G - Parecer Consubstanciado da Plataforma Brasil.

UFRGS - PRO-REITORIA DE
f:) PESQUISA DA UNIVERSIDADE ‘€ QBrecay ofme
CEP FEDERAL DO RIO GRANDE DO

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Contribigfies do processo de design para o desenvolvimento de modelos de negocios
de startups

Pesquisador: FABIO GONCALVES TEIXEIRA

Area Tematica:

Versdo: 3

CAAE: 10602919.1.0000.5347

Instituigdo Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRAMDE DO SUL
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Namero do Parecer: 3.315.749

Apresentacdo do Projeto:

O projeto de pesquisa contempla a dissertacdc do mesfrando Vinicio Gil de Athaydes, orientando do
Professor Fabio Teixeira. Conforme os autores o “trabalho delimita-se em tentar estabelecer uma conexdo
entre o Processo de Design, representado pelas etapas e diretrizes do Processo de Desenvolvimento de
Produtos (PDP), com o processo de desenvolvimento de Modelos de Negocios de startups.” A questio de
pesqguisa “como o Processo de Design, representado pelas etapas e diretrizes do Processo de
Desenvelvimento de Produtos - PDP, pode contribuir para o processo de desenvolvimento de Modelos de
Megocios de startups?” tem como justificativa “a reconhecida a importadncia do empreendedorismo para o
desenvolvimento socioecondmico, o fendmeno do surgimento das startups, as dificuldades que estes
empreendimentos nascentes enfrentam,especialmente relacionadas a deficiéncias em seus Modelos de
Negocios”. Sequndo os autores “conforme dados do Sebrae, um numero expressivo de novos negocios,
apresentam um curto periodo de existéncia, no segmente de startups, estes nimeros ndo sdo muito
diferentes, acrescentam-se a estes empreendimentos outros fatores de risco ligados & inovagdo. Por
apostarem em produtos e servigos disruptivos, as startups precisam ser ousadas, o que vale dizer, expor-se
a maiores riscos.” Ainda como justificativa para o estudo “destaca-se a importancia deste trabalho, por estar
buscando contribuir com agdes empreendedoras, que repercutem amplamente na sociedade, gerando
impactos socioecondmicos, como geragdo de empregos e tributos ao estado.” De acordo com a definicdo
dos pesquisadores o estudo configura-se numa

Enderego:  Av. Paulo Gama, 110 - Sala 317 do Prédio Anexo 1 da Reitoria - Campus Centro

Bairmro: Famoupilha CEP: @0.040-080
UF: RS Municipio: PORTO ALEGRE
Telefone: (51)3308-3738 Fax: (51)3308-4085 E-mail: eticai@propesq.ufrgs.br

Pagira 01 de 04
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P UFRGS - PRO-REITORIA DE
2 PESQUISA DA UNIVERSIDADE
CEP FEDERAL DO RIO GRANDE DO

Contnuagao do Parecer: 3.315.748

Platalfor
a:lm

pesquisa de natureza aplicada, exploratdria e qualitativa. Alicercando o levantamento de dados em pesquisa
bibliografica & entrevistas com especialistas no desenvolvimento de startups. Nos procedimentos
metodoldgicos esta descrito que serdo realizadas com cinco (5) especialistas em desenvolvimento de
startups. Sendo o critério para a sele;3o dos especialistas entrevistados a experiéncia desses individuos em
atividades relacionadas a incubadoras e aceleradoras de startups e instituigdes de apoio ao
empreendedorismo. O roteiro da entrevista prevé 10 guesties a serem respondidas de forma aberta. A
andlise dos dados prevé a organizagdo por meio do método Matriz de Agrupamento de Conceitos de Kumar
{2012), para analisar e relacionar o Processo de Design ao processo de modelagem de negdcios de
startups.

Objetivo da Pesquisa:

O objetivo geral da pesquisa € de “apresentar um Cluadro de Requisitos de Projeto para Modelos de
Megdcios de Startups, com contribuigdes do Processo de Design, para ajudar empreendedores no processo
de modelagem de seus negocios”.

Como objetivos especificos sdo citados:

«Compresnder o que & Modelo de Megdcios para identificar suas caracteristicas e necessidades.
*Compreender 0 que & Processo de Diesign para identificar contribuicdes ao processo de desenvolvimento
de Modelos de Negdcios de starfups.

« [dentificar método para auxiliar na tarefa de analisar e relacionar o Processo de Design ao processo de
modelagem de negdcios de startups. =Analisar e relacionar as etapas e diretrizes do PDP ao processo de
modelagem de negocios, para identificar contribuigdes do PDP para o desenvolvimento de Modelos de
negocios de startups.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:
Riscos & Beneficios descritos de forma adequada.
Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

0 estudo estd bem estruturado, com objetivos claros e pertinentes. O referencial tedrico apresentado no
texto do projeto esta bem fundamentado, e a metodologia descrita indica a exequibilidade da pesquisa.

Enderego: Av. Paulo Gama, 110 - Sala 317 do Predio Anexo 1 da Reitoria - Campus Cenfro

Bairre: Famoupilha CEP: 0D.040-D80
UF: RS Munmicipio: PORTO ALEGRE
Telefone: (51)3308-3738 Fax: (51)3308-4085 E-mail: etica@propesqg.ufrgs.br

Papira 02 de 04
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UFRGS - PRO-REITORIA DE Platalfor
(:,) PESQUISA DA UNIVERSIDADE asil b

CEP FEDERAL DO RIO GRANDE DO

Contnuacso do Parecer: 3.315.749

Consideragies sobre os Termos de apresentagio obrigatoria:

Entre os documentos anexados para apreciagio estio:

+Folha de rosto adequada.

*Parecer de aprovagdo da Compesq da Faculdade de Arquitetura da UFRGS

*Projeto de Pesquisa com todos os elementos necessarios para a compreensao do estudo, referéncias e
cronograma adequado.

Cronograma adequado

+ A redacdo do TCLE esta adequada.

+ formulario da Plataforma Brasil preenchido adeguadaments

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
Esclarecer como serdo contactados os especialistas a serem entrevistados — PENDENCIA ATENDIDA

Consideragoes Finais a critério do CEP:
APROVADO.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

11:43:19  [ATHAYDES

Tipo Documento Arquiva Postagem Autor Situacio
Informagdes Basicas| PE_INFORMACOES_BASICAS_DO_P 03/05/2018 Aceito
do Projeto ROJETO 1311136 pdf 11:53:46
Projeto Detalhado /| Projeto_Detalhado. pdf 03/052019 |VINICIO GIL DE Aceito
Brochura 114957 |ATHAYDES
Investigador
Cronocgrama Cronograma.pdf 1210472019 |VINICIO GIL DE Aceito

15:18:34  |ATHAYDES
TCLE f Termos de | Termo_Consentimento_pdf 1210472019 |VINICIO GIL DE Aceito
Assentimento / 15:16:57 |ATHAYDES
Justificativa de
Auséncia
QOutros Parecer_UFRGS. pdf 289/03/2019 |VINICIO GIL DE Aceito

12:16:58 [ATHAYDES

Folha de Rosto Folha_Rosto.pdf 11/03/2019 |VINICIO GIL DE Aceito

16:03:55 [ATHAYDES

Cutros Cuestionario_entrevista.pdf 08032019 |VINICIO GIL DE Aceito

16:00:54 [ATHAYDES

Cutros Protocolo_de_entrevista. pdf 08032019 |VINICIO GIL DE Aceito

Enderego:  Av. Paule Gama, 110 - Sala 317 do Prédio Anexo 1 da Reitoria - Campus Cenfro

Bairro: Famoupilha CEP: 20.040-060
UF: RS Municipio: PORTO ALEGRE
Telefone: (51)3308-3738 Fax: (51)3308-4085 E-mail: etica@propesg.ufrgs.br

Papira 03 de 04
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UFRGS - PRO-REITORIA DE

(::) PESQUISA DA UNIVERSIDADE "% asil ¥
B >
CEIl FEDERAL DO RIO GRANDE DO
Contnuagao do Parecer: 3.315.749
Brochura Pesquisa |Brochura.pdf 08/0372019 |VINICIO GIL DE Aceito
155752 |ATHAYDES

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:

Nio

PORTO ALEGRE, 09 de Maio de 20159

Enderego: Av. Paulo Gama, 110 - Sala 317 do Predio Anexo 1 da Reitoria - Campus Centro

Baimro: Famoupilha
UF: RS Municipio:
Telefone: [51)3308-3738

Assinado por:
MARIA DA GRACA CORSO DA MOTTA

(Coordenador{a))

CEP: 20.040-080

PORTO ALEGRE

Fax:

(5133084085

E-miail:

eticai@propesq.ufrgs.br

FPapira 04 de 04
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Apéndice H - Relatério de projeto da disciplina “Projeto de Artefatos Digitais” do
Programa de Pés-Graduagdo em Design da UFRGS.

Relatério de projeto da disciplina Projeto de Artefatos Digitais do Programa de
Pos-Graduacdo em Design da UFRGS — Periodo: 2017/1.

Professor: Fabio Goncalves Teixeira.
Mestrando: Vinicio Gil de Athaydes.

Um sistema online para a modelagem de negocios

Resumo

Este relatorio apresenta o protétipo de um sistema online para ajudar empreendedores
na modelagem de seus negdécios. Trata-se da proposta de um aplicativo cliente-
servidor que através de um banco de dados centraliza informacdes de Modelos de
Negocios de diferentes tipos de empreendimentos. O objetivo € oferecer ao
empreendedor uma ferramenta que disponibilize respostas preliminares as variaveis
relacionadas ao seu negocio e assim ajudar na tomada de decisdo no processo de
desenvolvimento de seu projeto.

Palavras Chave: desenvolvimento de negécios; modelo de negdcioss;

empreendedorismo.

Introducéo

Diante das atuais exigéncias de mercado por produtos e servigos inovadores, as
organizacdes empresariais deparam-se com o desafio de atender e superar as
expectativas de seus clientes. A utilizagdo de metodologias eficientes, capazes de
auxiliar o processo de modelagem de negdécios, impdem-se como um requisito
fundamental para as empresas sobreviverem e prosperarem neste acirrado e

competitivo cenario mercadoloégico.
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A revolucao digital, a era do cliente, a globalizacéo e a velocidade das mudancas em
todas as areas do conhecimento — educacéo, ciéncia, arte, tecnologia — vém afetando
diretamente o mundo dos negocios. A ciéncia da administracdo de empresas, que
ganhou forca a partir do inicio do século XX, vem precisando incorporar uma seérie de
NOVOS conceitos para atuar em meio a essas mudangas.

A iniciativa mais recente e bem recebida pelos empreendedores, € a sintese de
funcdes da empresa em um unico quadro, resultado de estudos e experimentacdes
realizadas por Alex Osterwalder e Yves Pigneur. Os conceitos, a forma de utilizacédo
e exemplos estdo reunidos no livro Business Model Generation, langcado em 2010. O
nome do livro foi mantido em inglés na publicacéo brasileira, com o subtitulo Inovagéo
em Modelos de Negécios.

A obra de Osterwalder e Pigneur auxilia o empreendedor a criar seu Modelo de
negécios utilizando o Canvas, um quadro como um guia de hip6teses a serem
validadas. O Canvas € um espaco livre para imaginar o futuro negdécio, com
criatividade, permitindo-se pensar inova¢gdes que possam criar uma proposta de valor
Gnica. Desse mapa visual do negdcio, o empresario € convidado a validar essas
hip6teses junto aos clientes. SO depois das incertezas reduzidas com a validagao das
hipoteses € que se define o Modelo de negdécios, que sera o insumo para o

planejamento e execugao.

Modelando o seu negdcio através do Canvas

O Canvas é uma ferramenta para criacdo de Modelos de Negdcios, que reline nove
blocos que compdem um empreendimento, agrupados em quatro questdes que

precisam ser respondidas.

1. Vou fazer o que? Essa resposta serd a sua proposta de valor.

2. Para quem vou fazer? Aqui, estdo incluidos trés blocos: segmento de

clientes; canais e relacionamento com clientes.

3. Como vou fazer? Descubra quais s&o 0s recursos principais; as atividades e os
parceiros principais.

4. Quanto? Avalie quais e como serdo obtidas as receitas e qual sera a

estrutura de custos para viabilizar o negécio.
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O proposito do Canvas é ajudar na organizacao das ideias, descobrir que cada bloco
esté relacionado aos demais e permitir que o empreendedor ajuste o
modelo quantas vezes for necessario, até conseguir perceber o negécio como um

todo.

Figura 1: O Canvas para a modelagem de negdcios. (Fonte: Osterwalder e Pigneur, 2010)

De acordo com Osterwalder e Pigneur, qualquer negdécio € um sistema. Um sistema
€ a combinacdo de varios elementos, interconectados, de forma a constituir um todo
organizado. Entende-se que um negdécio € um sistema porque ele € constituido por
varias partes ou funcdes e necessita de todas elas para ser bem-sucedido.

O Modelo de negécios nesse caso, € a possibilidade de visualizar a descricdo do
negécio, das partes que o compdem, de forma que a ideia sobre o negécio seja

compreendida por quem |é.

O prototipo de um sistema online para a modelagem de negdcios

A idealizacao da ferramenta
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Compreendida a importancia do Modelo de negécios para o desenvolvimento de um
empreendimento. A questdo que motiva a criagdo de uma ferramenta que auxilie o
empreendedor para modelagem do seu negécio é a seguinte: E se as respostas
basicas de um Modelo de negdcios ja fossem entregues ao empreendedor? Isso 0
ajudaria no processo de criacdo do empreendimento?

Visando ajudar o empreendedor nos primeiros passos da criagdo de seu Modelo de
negocios, desenvolveu-se um prototipo de um sistema online para a modelagem de
negocios que disponibiliza as respostas preliminares das questbes do Canvas do
empreendimento almejado. Portanto, o principal objetivo deste sistema é responder
para o empreendedor as varidveis basicas de seu negdcio, evitando assim, retrabalho
e a “reinvencéao da roda”.

E importante esclarecer que a ferramenta ndo pretende ser a solucéo definitiva para
os empreendedores lancarem seus negocios, porém espera-se que sirva como um
ponto de partida que ofereca informacdes elementares sobre a criagcdo do negdcio
desejado, ou seja, o empreendedor nao ird partir do zero no processo de planejamento
de seu negocio.

Assim compreendido, reitera-se a orientacdo de consultores da area de negdécios: o
empreendedor precisa e deve estar constantemente estudando todas as variaveis que

cercam o seu negocio.

EmpreendedorLAB.com — website de hospedagem do protdétipo

O protétipo do sistema online para a modelagem de negdcios foi desenvolvido e

hospedado no website EmpreendedorLAB (http://www.empreendedorlab.com), esse

website foi criado em fevereiro de 2017 e € administrado pelo autor com o propdsito
de ser o “laboratério” do empreendedor, onde interessados encontram
conteudos relacionados ao tema empreendedorismo.

O prototipo da ferramenta esta disponivel na pagina Modelando o Seu Negdcio que

pode ser acessado em http://www.empreendedorlab.com/modelo-de-negocios.

Para o desenvolvimento do protétipo lancou-se como exemplo trés Modelos de
Negocios: 1) Plataforma de Compras Coletivas; 2) Criacao de Arte Gréfica; 3) Food
Truck. No protétipo apresentado estdo respondidas as questdes basicas do Canvas

dos trés Modelos de Negécios citados.
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Abastecimento qualificado e continuo do banco de dados

Para a futura implementacdo da ferramenta, pretende-se através de parcerias com
instituicdes de fomento e incentivo ao empreendedorismo, buscar

contribuicdes de especialistas da area de negocios que possam colaborar com o
abastecimento qualificado e continuo do sistema através da inser¢cdo de dados de
diferentes Modelos de Negdcios, ou seja, a base de dados da ferramenta estara em
constante expansao.

As informag0bes s&o armazenadas em um banco de dados relacional no servidor, trata-
se de um banco de dados que contempla as respostas preliminares de um Canvas de

determinado Modelo de negdcios.

Interface do usuéario

Para a primeira versdo do sistema desenvolveu-se um prototipo que contém os
seguintes elementos:

- Uma caixa de busca para que o empreendedor pesquise pelo Modelo de negdcios
de seu interesse;

- Botbes dos trés negocios exemplificados, que posteriormente podem ser
substituidos por categorias que agrupem segmentos de mercado;

- Por fim, as questbes e respostas do Canvas dos Modelos de Negocios

exemplificados.
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Figura 2: Interface do usuério do sistema online para a modelagem de negécios. (Fonte: Autor)

Analogia de projeto

O Servigo Brasileiro de Respostas Técnicas - SBRT oferece uma proposta semelhante
ao intento deste projeto. O SBRT orienta na solucdo de problemas em produtos,
mesmo que ele ainda ndo exista, € uma rede formada por instituicbes de grande
reconhecimento nacional que fornece gratuitamente informagfes tecnolégicas para

melhorar a qualidade de produtos ou processo produtivo.

O SBRT dispde de um banco de informacao formado por respostas e dossiés técnicos,
em diversos segmentos de agronegocios, industria e servigos, que podem ser
acessados de imediato. Caso o usuario ndo encontre a informacgéo que deseja, basta

cadastrar uma solicitacao.

O SBRT atende demandas de empresarios e empreendedores que necessitam de
informacBes técnicas para aperfeicoamento de produtos e processos, visando

melhorar o desempenho de negdcios.

Mais informac0des sobre SBRT: http://sbrt.ibict.br/

192


http://sbrt.ibict.br/

O futuro aprimoramento da ferramenta

Como ja salientado, o protétipo apresentado € a primeira versdo de um sistema online
para a modelagem de negdcios. A seguir estdo descritos alguns insights e sugestées

de incrementos futuros para a ferramenta.

Ampliacdo do Canvas: a partir da dissertacdo de mestrado do autor, que investigara
as contribuicbes das metodologias de design para o desenvolvimento de Modelos de
Negocios, espera-se a acrescentar mais variaveis ao processo de modelagem de

negdécios, que auxiliem os empreendedores a desenvolverem seus empreendimentos.

Contribuicdes de especialistas: para que as informacdes disponibilizadas tenham
relevancia e qualidade, pretende-se através de parcerias com instituicdes de apoio ao
empreendedorismo ampliar a base de dados com as contribuicbes de especialistas
na area de negocios. A ideia € que respostas sobre diferentes Modelos de Negocios

sejam inseridas no sistema continuamente.

Forum de discussao: por tratar-se de uma ferramenta online, pode-se lancar a
disponibilizacdo de um férum de discussdo para que 0s usuarios-empreendedores

possam interagir através do intercambio de informacdes.

Insercao de dados pelo usuério: para atender as necessidades e peculiaridades de
cada Modelo de negdcios, serd pertinente possibilitar ao usuario acrescentar

informacdes que lhe sejam convenientes.

Download do conteludo: sera conveniente ao empreendedor ter a possibilidade de
baixar para seu dispositivo 0 Modelo de negécios de seu interesse.

Ambiente multimidia: para enriquecer o conteudo ofertado, sera interessante

acrescentar videos, graficos e outras midias que contribuam para o conhecimento do

empreendedor.
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Consideracgdes Finais

O processo de desenvolvimento de Modelos de Negocios é sistematico e realizado
em etapas, como mostra a Figura 1. Todas as etapas geram um volume consideravel
de informagdes que devem ser observadas pelo empreendedor.

Visando ajudar no processo de empreender, o protétipo de um sistema online para a
modelagem de negdcios pretende, a partir de um banco de dados que reune as
informacdes de diferentes Modelos de Negdcios, contribuir para que empreendedores

obtenham subsidios para a criacdo e desenvolvimento de seus negocios.

Porto Alegre, 30 de agosto de 2017.
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Anexo A - Conteudos programéticos de acdes de capacitacao para empreendedores,
que trabalham Modelo de negécioss e outros métodos de apoio a criacdo e
desenvolvimento de negdcios.

mirodugaomo
Empreendedorlsmo

\* Inovacéio

Turma 2017/1

Y

Eponiiciv invindorw povw obunss dy poduiv- by UFRGS|

Data: 11 de abril a 18 de julho (apenas tercas-feiras)
Hordrio: 14h as 17h

Local: Sala F(ICE) do Prédio Centendrio

Escola de Engenharia da UFRGS / Campus Centro

Periodo de Inscricéio: 15 a 31 de marco
Informacoes e inscrigéo: www.ufrgs.br/empreendedorismo

Realizagao:

$
UFRGS
SEDETEC

Conteiido Programatico

O curso é realizado em médulos e a aprendizagem dos participantes € oportunizada a partir de dindmicas, trabalhos em grupos
multidisciplinares e utilizacdo de metodologias atuais e diferenciadas para a construcio de modelos de ideias de startups. Os médulos
abordam:

« Perfil Empreendedor
« Design Thinking
« Conectando a ideia com o mercado
« Processo de Inovacdo
I + Modelo de Negdcios Canvas I
« Teste de Empatia
« Prototipagem
« Avaliacdo financeira

« Construgdo da Marca e Slogan
« Pitch — Defesa do projeto

Disponivel em: https://www.ufrgs.br/empreendedorismo/?p=2877
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IT

Programac&o:

Aula Inaugural (3h)

Médulo 1 (8h)

- Modelagem de Negéciosl ‘

Definicio de Problema

Mapa de Empatia

Lean Startup

Business

Médulo 2 (8h)

Médulo 3 (8h) -

Médulo 4 (8h) -

Médulo 5 (8h) -

Médulo 6 (8h) -

Médulo 7 (8h) -

Model Canvas

- Testes de Mercado

Pitch

Gestdo Comercial

Marketing Digital

Técnicas de Vendas

Investimentos

Consultoria de acompanhamento - 20h

Disponivel em: http://sites.sebrae-
rs.com.br/startups/index.php/capacitacao/programa-de-

L

@ StartupRS

capacitacao#m%C3%B3dulo-1-8h-modelagem-de-neg%C3%B3cios
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PROGRAMAGAO

Etapa zero - Warm-up preparando o terreno

Data Horario Local
01 de Setembro 13:00 as o
(Sabado) 1830 Centro de Eventos (Prédio 41)

Etapa 1 - PROTAGONISTA Despertando o empreendedor
Data Horério Local

15 de Setembro 13:00 as
(Sabado) 18:30

Sala Anexa (Prédio 50)
Etapa 2 - EXPLORADOR Descobrindo problemas reais

Data Horario Local

22 de Setembro 13:00 &s
(Sabado) 18:30

Auditério do Global Tecnopuc
(Prédio 97A)

Etapa 3 - REALIZADOR Construindo solugdes inovadoras
Data Horario Local

29 de Setembro 13:00 &s

(3bado) 18:30 Sala Anexa (Prédio 50)

Etapa 4 - TRANSFORMADOR Celebrando resultados transformadores

Data Horario Local

20 de Outubro 13:00 as
(Sabado) 18:30

Auditorio do Global Tecnopuc
(Prédio 97A)

Assunto

Descubra as possibilidades do empreendedorismo, se conecte com pessoas
de diversas areas e identifique oportunidades para empreender

Assunto

Reconheca as suas habilidades e propdsitos como empreendedor e construa
um time de alto impacto.

Assunto

Identifique problemas e clientes reais e comece a criar ideias com potencial
de gerar impacto e resolver problemas de verdade.

Assunto

Construa um modelo de negdcio inovador e comece os primeiros protatipos
e testes para validar a sua solucdo.

Assunto

Apresente os teus resultados para toda a comunidade empreendedora local
e celebre a tua capacidade de empreender e de entregar resultados
transformadores.

Disponivel em: http://www.pucrs.br/eventos/unidades/torneio-empreendedor/
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PROGRAMACAD Y
SUMMER
SCHOOL

UFRGS

@ 26 fevereiro EXHLN
09:00 | Abertura - Aud. Poente ®
09:15| Painel: Novas perspeciivas
para a pesquisa ®
10:00 | Coffee

10:30 | Composigdo das Equipes ®

27 fevereiro WEIE

13:30 | Inspiragdo Bloodifye

14:00 | Palestra Dobra ®

15:00 | Coffee

15:30 - 17:30 | Prafica: Proposia de

Valor e Fluxo de Receitas

*

13:30 | Inspiracdo Pedro Schaan
14:00 | Palestra MERCUR

15:00 | Coffes

15:30 - 17:30 | Pratica: Rodada
Ecossistema +

13:30 | Como vamos trabalhar @
14:15 | Design Thinking Game +
15:00 | Coffes

15:30 a 17:30 | Design Thinking Game

09:00 | Palestra Todo Cartées ®
10:00 | Ceffee

10:30 | Inspiragdo Camila Vorgas ®
10:45 - 12:00 | Prética: Segmentacdo

ds Clientes # ‘._

09:00 | Palesira »
10:00 | Coffee

10:30 | Inspiragdo Mdrio Frota
10:45 - 12:00 | Pratica: Segmentagdo
Canais de Distribuicdo, Comunicacdo

e Relacionamento ¢ I

09:00 | Palestra TAG
10:00 | Coffee

10:30 | Inspiragdo Gabriel Haog ®
10:45 -12:00 | Prética: Atividades. Re-
cursos e Parcsiroschavs ¢ 15:30 - 17:30 | Prética: Estrutura de

' Cuslos + '

% 2 marco

28 fevereiro WAL

1 marco .|.I

13:00 | Momento Custos ®

13:30 | Inspiragdo Natdlia Pietzsch ®
14:00 | Palestra Sandro Cortezia ®
15:00 | Coftes

no

14:00 - 17:00 | Bancas de
10:00 | Coffee apresenfacdo - Aud. Poente
10:30 - 12:00 | Fechamento do 17:00 | Avaliagdo dos trabalhos ®

modelo de negécio; Preparagdic ‘ 17:15 | Premiagdo
das apresentagées e pitchs +

09:00 | Oficina de Piich

Encerramento

|

17:30 | Coguelel de Encerramento (Hall)

Disponivel em: https://www.ufrgs.br/empreendedorismo/?p=3889
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LEAN
STARTUP
DAY

UFRGS

MINIMIZANDO OS RISCOS DA INOVACAO

OFICINA LEAN STARTUP NA PRATICA:
O QUE E VALOR PARA OS CLIENTES?

J QUANDO? ¥ ONDE?

21/06/17 \ SalaF(ICE) - 104
13:30h - 17:00h Prédio Centenario da Escola de Engenharia

OBIJETIVO

Entender o método de Lean Startup para definir o valor de um produto/servico
na perspectiva dos clientes: "O cliente realmente deseja minha inovacao?"
Desenvolver uma atividade de Value Proposition Analysis, aplicando o método
em um caso real.

PUBLICO-ALVO

A oficina possui vagas limitadas e sera feita uma selecao priorizando individuos
que atuem em startups, ecossistemas de inovacao ou que tenham participado
anteriormente em eventos/capacitacoes de empreendedorismo e inovacao.

CONHECA A PALESTRANTE

Marcia Echeveste atua em Pesquisas de valor para produtos
inovadores, sistemas Lean de Desenvolvimento de Produto e
Métodos de desenvolvimento de Produtos. Formada em
Estatistica e doutora em Engenharia de Produc¢ao (UFRGCS).
Professora do Departamento de Estatistica (IME) e das
Poés-graduacoes na Engenharia de Producgao (PPGEP) e
Engenharia Civil (PPGCI). na UFRGS.

INSCREVA-SE!

Mais informacoes em:
www.ufrgs.br/empreendedorismo

REALIZACAO: APOIO:
\& @ — m 3 T
UFRGS ” BR, > '\A/@\A/ Hidro
SEDETEC \) b SEB_—RAE aaniescad 1uns Sml e« Combus

Disponivel em: https://www.ufrgs.br/empreendedorismo/?p=3302
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Anexo B - Certificado de Registro de Programa de Computador.

INS nvuro H o
NACIONA
A DA rnonunuu mslmmm
INDUSTRIAL

REPUBLICA FEDERATIVA DO BRASIL
Ministério Da Industria, Comércio Exterior e Servicos
Instituto Nacional da Propriedade Industrial

Diretoria de Patentes, Programas de Computador e Topografias de Circuitos Integrados

Certificado de Registro de Programas de Computador

Processo n°: BR 51 2018 000802-0

O Insfituto Nacional da Propriedade Industrial expede o presente certificado de
Registro de Programas de Computador, valido por 50 anos a partir de 1° de janeiro subsequente a data de

Criacdo: 30 de agosto de 2017 , em conformidade com o paragrafo 2°, artigo 2° da Lei N° 9.609, de 19
de Fevereiro de 1998.

Titulo: Sistema online para a modelagem de negocios
Datade Criagdo:. 30 de agosto de 2017

Titular(es): UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL

Autor(es): FABIO GONGALVES TEIXEIRA
/ VINICIO GIL DE ATHAYDES

Linguagem: ~ HTML, PHP

Campo de Aplicagdo: AD-05

Tipo Programa: S0-02

Algoritmo Hash: SHA-256

Resumo Digital:9b6303314ab8336d852088¢161c0b41{46bbf198c8c3b19ab29580574ea4569
Expedido em: 10 de julho de 2018

Aprovado por Liane Elizabeth Caldeira Lage
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