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RESUMO

Com este artigo, propomos demonstrar a abordagem Design thinking (DT) e
destacar de que forma as etapas da mesma influenciam na expansédo do
conhecimento de um empreendedor em relagéo ao seu projeto. Dessa forma, o
presente artigo apresenta contribuicdes do DT para o ambito da resolucao de
problemas e geracdo de solucdes. Para observar as consideracdes realizadas
no referencial tedrico do trabalho, um estudo de caso foi desenvolvido baseado
em um Bar Esportivo. Este estudo levou em conta as etapas do DT,
destacadas como fases que podem ser customizadas de acordo com a
singularidade de cada projeto. Por fim, os resultados encontrados no estudo
estéo relacionados aos fatores preponderantes levados em consideragao pelos
usuarios e as solucdes encontradas para suprir as suas necessidades.

Palavras-chave: Design thinking; Inovacéo; Modelo de negdcio.
ABSTRACT

With this article, we propose to demonstrate the Design thinking (DT) approach
and highlight how the steps in it influence the expansion of an entrepreneur's
knowledge regarding his project. In this way, the present article presents DT
contributions to the scope of problem solving and generation of innovative
solutions. In order to observe the considerations made in the theoretical
framework of the work, a case study was developed based on a Sports Bar.
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This study took into account the stages of the DT, highlighted as phases that
can be customized according to the singularity of each project. Finally, the
results found in the study are related to the preponderant factors taken into
account by the users and the solutions found to meet their needs.

Keywords: Design thinking; Innovation; Business model.

INTRODUCAO

Uma das dificuldades das empresas atualmente é a velocidade de
mudanca dos fatores externos a organizacao. A tecnologia vem avancando em
um ritmo acelerado, fazendo com que surjam novos produtos e servicos que
alteram de forma rapida as preferéncias dos clientes. Assim sendo, Fraser
(2007) destaca que para acompanhar essas rapidas alteraces, o design teve
um papel importante por trabalhar com metodologias que centram o usuario e
suas necessidades, e igualmente importante, sdo metodologias interativas e
que se valem de adaptacbes conforme as necessidades, maximizando a
aprendizagem durante o processo de constru¢cado de um produto ou servico.

Dentre as metodologias, o Design thinking surge como opcéao por trazer
conhecimentos do design de modo que outros profissionais também possam
utilizar, ajudando a enfrentar situa¢cdes de mudancas e ajudando no processo
de inovacdo das organizacdes. Tendo isso em vista, cada vez mais 0s
designers e suas abordagens sdo bem-vindas nos ambientes organizacionais
para que as proximas geracdes obtenham conhecimentos que foquem mais no
cliente oferecendo um novo olhar para os negécios (KIMBELL, 2011).

O objetivo do presente artigo € apresentar uma base tedrica do Design
thinking e utiliza-la no desenvolvimento de um modelo de negbcio,
especificamente: (i) entender o contexto historico onde estéa inserido o Design
thinking, (i) identificar as contribuicbes da metodologia e 0s principais

constructos tedricos acerca do tema, (iii) desenvolver um estudo de caso
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utilizando a abordagem Design thinking para operacionalizar os constructos

tedricos apresentados.
E, desse modo, esse artigo possui as seguintes secoes: introducao,
referencial tedrico sobre Design thinking, metodologia utilizada para elaboracao

do trabalho, resultados do estudo, conclusdo do trabalho.

FUNDAMENTACAO TEORICA
De Design para Design thinking

O avanco tecnoldgico vem transformando as empresas e a forma de se
relacionar com o cliente. Hoje, do mesmo modo em que a empresa consegue
chegar com maior facilidade no cliente final, o cliente possui um poder de
decisdo maior, com mais facilidade de comparar produtos e servigos. Dessa
forma, o cliente passa a ganhar uma importancia diferenciada, como afirma Tim
Brown (2010), para novas historias de sucesso como o iPod surgirem, é
necessario que os seres humanos sejam o centro da histéria.

Essa necessidade, fez com que outras areas da empresa trabalhassem
em conjunto com a gestdo para criar um produto, que satisfaca as
necessidades do cliente. Uma dessas areas que se destacou na criacdo de
vantagens competitivas relacionadas ao produto foi o Design. Santos (2015,
p.38) destaca, “desde a década de 1990, os designers tém assumido uma
combinacdo de competéncia mercadoldgica junto com projeto”.

Com o passar dos anos, o conceito de design passou a abranger mais
situagdes, Buchanan (1992) amplia o conceito para além da producao (criacéo
de objetos), buscando torna-lo mais geral, para uma arte liberal que atende
uma cultura tecnoldgica, onde varios produtos sdo projetados e problemas sao
complexos.

Seguindo a linha de expansao do conceito de design, Mahmoud-Jouini,
Midler e Silberzahn (2016) disseram:
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Design passou progressivamente do mundo dos produtos para outras
situacdes que envolvem humanos e necessita do entendimento dos
seus comportamentos, atitudes e emocdes. Portanto, os resultados
do processo de design podem ser um grafico, uma forma ou molde,
um produto (tangivel ou intangivel), um sistema, uma interacdo ou
uma experiéncia. Independente do resultado, ele é projetado para
solucionar um problema e atender qualquer experiéncia negativa do
usuario.

Essas outras situacdes envolvendo humanos e a necessidade de
conhecer seus comportamentos passaram a ser mais frequentes no mundo,
acompanhando essas mudancgas, novas teorias comegaram a surgir para que o
design continuasse solucionando problemas. Brown (2010) explica que o
Design thinking (DT) comegou com habilidades que os designers tém
aprendido durante décadas, buscando balancear as necessidades humanas
com o0s recursos técnicos disponiveis considerando as restricdes praticas do
negocio. Os designers criam produtos que usufruimos hoje, conciliando o ponto
de vista humano ao tecnoldgico e o pre¢co economicamente viavel.

Desse modo, o DT foi desenvolvido para acompanhar mudangas e
solucionar problemas. Mahmoud-Jouini, Midler e Silberzahn (2016) apontam o
DT como oposicdo ao pensamento linear e analitico das abordagens de
solucéo de problemas que tém dificuldades em definir e encontrar solucées em
ambientes de incerteza.

Por se opor ao pensamento linear, o DT busca técnicas para se
diferenciar. De acordo com Mahmoud-Jouini, Midler e Silberzahn (2016), o DT
colocou o design em outro patamar no processo de inovacdo, envolvendo
novos participantes como usuarios e stakeholders, com o objetivo de ir além do
design de produtos e contribuir para a estratégia da organizacdo. Com isso,
emerge o primeiro constructo tedrico desta pesquisa:

Cl: A participacdo de usuarios durante o processo apresenta um

diferencial estratégico do uso do DT em relacédo a outras metodologias.
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Com o design atravessando fronteiras dentro das empresas, seu

conhecimento passou a ser disseminado para outras areas, que nao
necessariamente tinham designers trabalhando. Brown (2010) explica que o
Design thinking € esse proximo passo, quando se coloca as ferramentas do
design nas maos de pessoas que nunca se pensaram designers e expandi-las
para uma variedade mais ampla de problemas.

O proximo passo deve ser feito com atencéo e cuidado, visto que, para
Brown (2010), um processo impulsionado pelo Design thinking pode ser
considerado cadtico para pessoas que ndo estdo acostumadas com ele, mas
ao longo do projeto ele passa a fazer sentido e os resultados vdo sendo
atingidos.

Esses resultados se relacionam, diretamente, com a percepc¢ao do
cliente, ja que o projeto de DT necessita da participacdo do cliente para sua
finalizagdo, como apontam Bonini e Sbragia (2011, p.8) “Design thinking é a
inovacdo centrada no usuario, que exige colaboracao, interacdo e abordagens
praticas para encontrar as melhores ideias e solugdes finais”. Bonini e Sbragia
(2011), ainda definem DT como uma abordagem para resolver problemas,
inspirar a criatividade e instigar a inovagéo com alto foco no usuario.

No entanto, ndo existe uma definicdo universal de DT, mas uma
palavra que é frequentemente associada ao significado é inovagdo, como na
definicho de Brown (2008) que coloca que o Design thinking pode ser
conceituado como um método que esta presente nas atividades de inovacao
com foco no ser humano, e pode ser considerado um processo de
compreensao detalhado que objetiva extrair os desejos e necessidades das
pessoas.

Outro termo que tem importancia grande no DT é “empatia”, isso é
destacado na definicdo de Azambuja (2011), onde explica que o Design
thinking é centrado no ser humano, por que tem embasamento na relacdo
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empatica e no entendimento das necessidades e desejos das pessoas. A partir

da importancia da empatia para o design thinking, o segundo constructo tedérico
desta pesquisa é apresentado:

A empatia acaba tendo importancia para que o DT tenha éxito no
entendimento das necessidades e desejos das pessoas, mas para que 0S
problemas sejam solucionados, existem alguns passos a serem trabalhados.
Brown (2010, p. 16) destaca “Ha pontos de partida e pontos de referéncia uteis
ao longo do caminho, mas o continuum da inovacado pode ser visto mais como
uma sequéncia de espacos que se sobrepdem do que como uma sequéncia de
passos ordenados”.

Complementando o que foi citado sobre as sequéncias, Brown (2010)
ainda apresenta: inspiracdo, que é o problema ou oportunidade que motiva a
busca por solucdes; ideacdo, processo de gerar, desenvolver e testar ideias; e
implementacdo, caminho que vai do estidio de design ao mercado. A medida
gue a equipe vai testando suas ideias, 0s projetos podem percorrer esses
espacos mais de uma vez.

C2:. A fase de inspiracado utiliza de ferramentas exploratérias que vao a
busca da compreensao do problema. Essa busca envolve a empatia e a
observacdo de pessoas e seus comportamentos, criando insights que

ajudarao nas fases seguintes.

Design thinking e suas contribuigcdes

A expansdo do design para o0 pensamento estratégico das empresas e
as metodologias que surgiram para que isso fosse possivel, como o DT,
contribuiu para situagdes especificas em gestdao de projetos. Mahmoud-Jouini,
Midler e Silberzahn (2016) apontam como uma dessas contribuicbes, a
relevancia que o DT possui em projetos similares aos que sédo caracterizados
nas empresas por uma grande quantidade de incertezas.
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Uma das metodologias do DT, a de explorar diversas solu¢cdes também

€ citada como contribuicdo, Mahmoud-Jouini, Midler e Silberzahn (2016)
destacam que o DT pode colaborar com suas ferramentas de geracéo de ideias
e coleta de dados, focando em descobrir o méximo de informacdes
relacionadas ao problema antes de buscar uma solugcdo, apresentando
diversos caminhos para o gestor escolher.

Fraser (2007) também cita o processo de geracao de ideias como fator
que diferencia o DT pela possibilidade de entender as necessidades humanas,
através da prototipacdo e do processo empatico, e utilizar essas necessidades
como ponto de partida, explorando os agentes do processo e diversas
solugBes, antes de definir uma estratégia mais rigida.

C3: A fase de ideacdo é importante pelo aprendizado gerado dos insights
obtidos na fase de inspiracdo, sendo possivel identificar novos rumos
para a prototipacao.

O gestor também pode utilizar o DT para identificar os stakeholders do
projeto por meio do foco no usuario, sem que seja necessaria a fase
exploratdria do projeto para isso. Para Mahmoud-Jouini, Midler e Silberzahn
(2016, p.151) “pela utilizagcao de ferramentas que enriquecem e multiplicam as
interacbes com 0s usuarios (personas) e favorecem a empatia, o Design
thinking representa uma abordagem efetiva e pratica para identificar
stakeholders”.

Além de identificar os stakeholders, Fraser (2007) também cita que &
possivel entregar valor aos mesmos. Por ser um processo de varias repeticoes,
o resultado vai ser um modelo pronto para ser executado, justificando o
investimento necessario para a conclusao do plano.

Por focarem no problema e na solucado, a utilizacdo de hipoteses faz
com que o DT contribua para o desenvolvimento de estratégias. Fraser (2010)
destaca essa vertente citando que o grande beneficio do Design thinking reside
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no design do negdcio em si, colocando que o design das estratégias e modelos

de negdcios contribui para o sucesso organizacional.

Seguindo o pensamento de Fraser, mas sendo ainda mais especifico,
Brown (2010) apresenta o principal beneficio atrelado ao objetivo do Design
thinking. Tendo os principios centrados no ser humano, a organizacdo esta
praticando o interesse préprio esclarecido, compreendendo melhor os clientes,
a empresa vai atender melhor suas necessidades, sendo assim, mais facil para
encontrar uma maneira eficiente de lucratividade em longo prazo e crescimento
sustentavel.

Os beneficios do Design thinking ndo sao exclusivamente das
empresas. Clark e Smith (2010) apresentam os beneficios do Design thinking
para os lideres dos negécios, permitindo que eles transformem suas intencdes
em realidade, definindo objetivos claros, entendendo com profundidade os
consumidores e alinhando suas equipes internas em direcao aos resultados.

Para conseguir atingir os beneficios citados acima, Vianna et al. (2011),
lembra que para garantir a sinergia do processo de inovacao, Design thinking
deve ser colaborativamente construido, utilizando os pontos de vista de
diversos usudrios, constituindo as necessidades do usuario, novas ideias e

oportunidades de negdécio mutuamente.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta secdo serdo apresentados o0s meétodos utilizados para o
desenvolvimento deste artigo. Dessa forma, seréo identificados e analisados os
tipos de abordagens, a natureza, procedimentos de coletas de dados e

objetivos da pesquisa.
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Enquadramento Metodoldgico

Em relacdo ao objetivo da pesquisa, ela pode ser considerada como
exploratoria, ja que segundo Gil (2002), esse tipo de pesquisa tem o objetivo de
possibilitar o aperfeicoamento de ideias ou a exploracdo de intuicdes,
possibilitando maior conhecimento do tema.

Ja sobre a natureza da pesquisa, o0 presente trabalho utiliza o estudo
de caso, que segundo Gil (2002), é importante para ampliar e detalhar o
conhecimento de um objeto de estudo que outros delineamentos nao
conseguem, e de acordo com Yin (2001, apud Gil, 2002, p.54), o estudo de
caso € visto como mais adequado para o estudo de um fendmeno dentro de
seu contexto real.

Por fim, em relacdo a abordagem do trabalho, o mesmo pode ser
considerado qualitativo, pois busca a objetivacdo do fendbmeno, ou seja,
desenvolve acBes de descrever, compreender, explicar, precisdo das relacdes

entre o global e o local em determinado fendmeno (GIL, 2007).

Procedimentos Técnicos

O presente trabalho se baseou e adaptou-se as etapas de desing
thinking propostas por Vianna et al. (2012), que estao explicitadas nos topicos
subsequentes.

Ainda neste sentido, é importante salientar que Vianna et al. (2012)
defendem que estas etapas tém uma natureza muito volatil, ou seja, elas

podem ser moldadas e configuradas de acordo com o projeto em questao.

Etapa 1. Imersao

Nesta etapa, com o Design briefing, sdo identificadas as principais
caracteristicas do projeto que serd estudado, bem como os resultados
esperados com a utilizacdo do DT. Constam no Design briefing: descricdo do
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negdécio, proposito, perguntas preliminares, stakeholders do projeto, publico-

alvo, indicadores de sucesso e cronograma de trabalho.

Apbs o Design briefing é elaborada a jornada do usuério que contém a
rotina padrdo dos consumidores do produto/servico. Essa jornada € validada
durante as entrevistas podendo ser adaptada aos resultados obtidos.

As entrevistas também fazem parte do momento de imerséo, aonde o
pesquisador vai a campo buscar informacdes diretamente com o0s
consumidores. Com isso, busca-se identificar as possiveis dores e
necessidades do publico-alvo, a fim de ter um embasamento para o
desenvolvimento das proximas etapas.

Os critérios de design compilam os fatores mais importantes obtidos no
momento da imerséo. Eles representam o que os consumidores levam em
consideracdo ao se depararem com uma situacdo de escolha de um bar
esportivo.

Se utilizando das etapas anteriores e buscando facilitar o processo de
desenvolvimento conceitual, o brainstorming aparece como uma técnica de
geracado de ideias que sejam capazes de agregar valor ao negécio buscando a
satisfacdo dos usuarios. E importante citar que uma das premissas do

brainstorming é a nao restricdo de geracéo das ideias.

Etapa 2: Ideacao

Se utilizando das etapas anteriores e buscando facilitar o processo de
desenvolvimento conceitual, o brainstorming aparece como uma técnica de
geracado de ideias que sejam capazes de agregar valor ao negdécio buscando a
satisfacdo dos usuarios. E importante citar que uma das premissas do
brainstorming é a n&o restricdo de geracao das ideias.

Com as melhores ideias geradas no brainstorming, o desenvolvimento
conceitual é elaborado e nele constam as principais caracteristicas do negocio,
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Oou seja, aquelas que caracterizardo as solucdes para as necessidades

encontradas na etapa de imersao.

Etapa 3: Prototipacéo
Finalizando o estudo de caso, o plano de prototipacdo € desenvolvido
com o intuito de testar premissas advindas das etapas anteriores. O plano deve

conter uma descricdo do que e como sera feito para o teste de premissas.

RESULTADOS

Tomando por base os procedimentos metodoldgicos apresentados,
somados a sustentacdo teorica elaborada, um estudo de caso foi realizado
para que o objetivo da pesquisa fosse alcancado de forma mais conclusiva.
Dessa forma, foi utilizada a metodologia do Design thinking como maneira de
obtencédo de maior conhecimento em relagcéo as varidveis levadas em conta no

design de um produto ou servi¢o, que neste caso envolve um Bar Esportivo.

Imerséo
Nesta etapa, 0s pesquisadores procuram se aproximar do contexto
onde esta inserido o projeto. Dessa forma, algumas ferramentas e técnicas

foram utilizadas nesta fase e serdo apresentadas a seguir.

Design briefing

Primeiramente, foi desenvolvido o Design briefing com o intuito de
expor as principais caracteristicas da ideia de negocio, bem como o que se
desejava alcangar com a utilizacdo da metodologia. A seguir o Design briefing

pode ser visto integralmente no quadro 1.
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Quadro 1 - Design briefing

O empreendimento € um bar esportivo que procura proporcionar um
Descricdo ambiente descontraido para amantes do esporte poderem assistir a
jogos enquanto aproveitam uma boa cerveja gelada.

Expandir o conhecimento sobre as caracteristicas e variaveis que

Proposito afetam o design de produto e servicos.

- O que motiva as pessoas a se reunir para assistir a esportes?

- Quais caracteristicas um empreendimento precisa ter para atrair
os amantes de esportes?

- Atualmente, onde as pessoas se reinem para assistir aos jogos?

- Quais séo as dores das pessoas que assistem a esportes?

- De que forma assistir esportes impacta na vida das pessoas?

Perguntas preliminares

- Empreendedores
Stakeholders do projeto - Publico-alvo
- Concorrentes
Publico-alvo Pessoas de 18 a 35 que gostam de assistir a esportes.

- Quantidade de pessoas entrevistadas
- Percentual de perguntas preliminares respondidas
- Entregas nos prazos estipulados
- Taxa de tarefas realizadas
Fonte: Elaborado pelos autores.

Indicadores de Sucesso

Jornada do Usuéario

Feito o Design briefing, o proximo passo foi definir a Jornada do
usuario, ou seja, qual a rotina padrédo da pessoa inclusa no publico-alvo. A
definicAo desta jornada é de suma importancia para a identificacdo de

oportunidades de inovagdo, além de contribuir para o desenvolvimento de

coleta de dados.

Figura 1 - Jornada do usuario

Pede sua
bebida

Desempenha suas atividades
profissionais/pessoais

Combina com seus
amigos de ir ao bar

Espera o pedido

Chega em casa

Bebe e conversa

Faz o pagamento

Fonte: Elaborado pelos autores.

Chega ao bar e
se acomoda

Vai embora

Desloca-se

Defi lob
efine qual o bar até o bar
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A jornada teve duas versdes, a primeira delas foi desenvolvida
anteriormente as entrevistas. Ja a segunda versdo da jornada, ficou definida
apos algumas informacdes coletadas com o publico-alvo e que demonstraram
gue esta versdo se aproxima mais da realidade, com a introducao da etapa de

espera do pedido no bar.

Entrevistas

Com o auxilio da jornada do usuario, foi possivel iniciar o processo de
ida a campo, com o intuito de ouvir e observar o publico-alvo de um bar
esportivo. Para isso, foi elaborado um roteiro, ou seja, foi utilizada a técnica de
entrevista semiestruturada.

Para o desenvolvimento dessa etapa, 0s entrevistados foram
selecionados em um evento de cunho esportivo, mais precisamente em um
campeonato de futebol 7 que ocorre todos os domingos no periodo da tarde na
cidade de Joinville em Santa Catarina. Além disso, por intermédio de um
colega de um dos pesquisadores, foi possivel entrar em contato com
participantes de uma pagina do Facebook relacionada a basquete. No caso
destes ultimos, alguns foram entrevistados presencialmente, enquanto outros
responderam as perguntas por meio do programa Skype.

Dessa forma, para o presente trabalho foram entrevistadas 15 pessoas,
as quais se encaixam no publico-alvo definido no Design briefing. Com essas
entrevistas, foi possivel adquirir informag8es suficientes para que o préximo
passo — Critérios de Design — fosse desenvolvido.

Nas entrevistas, algo que ficou latente diz respeito ao sentimento que 0
esporte, independente de qual seja, traz ao publico-alvo, que no caso do
entrevistado 3 € a curiosidade: “Todos os esportes me atraem, até por
curiosidade”. Esta afirmacéo sugere que existe algo além do simples fato de

torcer por algum time.
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J4 no momento de comentar 0s jogos que mais interessam, muitos

citaram principalmente os esportes americanos — NBA e NFL - e o futebol.
Outros esportes mencionados foram o ténis, futsal e as lutas.

Um ponto importante identificado durante as entrevistas é em relacdo a
inseguranca de ndo saber qual jogo vai passar. Isso foi demonstrado na
entrevista 15, por exemplo: “O grande problema de assistir jogo no bar € que
néo da para saber se vai passar la mesmo’.

Levando em conta que 0s jogos transmitidos também podem ser
considerados como produtos comercializados no bar, os entrevistados citaram
0s outros fatores que pesam no momento da decisdo e escolha de qual bar
frequentar como o gosto por cervejas artesanais e variedade de bebidas.

Por outro lado, o entrevistado 1 menciona que as principais coisas que
pesam para ele é a cerveja e comida baratas, além de um bom atendimento.
Ainda em relacdo a isso, muitos respondentes fazem esta referéncia as
cervejas. O entrevistado 7 e 13, por exemplo, mostram o0 sentimento sobre
isso: “Nada melhor do que tomar uma cerveja com 0s amigos assistindo algum
jogo”. Ainda a produtos ofertados, nota-se que a comida também é um fator
que pode pesar na escolha do bar. Algo que também chamou a atencao
referente a oferta de produtos surgiu durante as entrevistas foi citado na
entrevista 5, este comentou: “Sinto falta de umas promogdes nos bares que
vou”.

Atendimento foi colocado também como um dos principais fatores, e
apareceu nas citacdes dos entrevistados 11 e 13, por exemplo: “Atendimento
ruim me irrita, principalmente quando as coisas demoram para vir quando
peco”, “Uma coisa que me tira do sério é quando demoram para trazer o
pedido”.

Apoés as entrevistas, foi possivel entender realmente os sentimentos
dos consumidores de esporte e frequentadores de bares.
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Critérios de Design

Com a elaboracdo do mapa mental, e a analise dos principais pontos
das entrevistas, foi possivel desenvolver os Critérios de Design. Estes critérios
definem aspectos que norteardo o restante das etapas. O resultado esta

ilustrado no quadro 2.

Quadro 2 - Critérios de design
Acessibilidade ° Localizacéo

° Estacionamento
Identidade ° Ambiente — Decoragéo e espaco
Produto ° Bebibas
° Comidas
° Transmissdes — variedade de esportes
Fonte: Elaborado pelos autores.
Ideacéo

Vianna et al. (2012) apontam que esta fase de ideacdo tem como
objetivo a geracdo ideias que vao de encontro ao tema estudado e ao projeto
em questdo. Para isso, sdo utilizadas técnicas de apoio, que estdo

apresentadas a seguir.

Brainstorming

Na sequéncia da imersao, finalizada com os Critérios de Design, foi
feito o brainstorming. Este antecede o desenvolvimento conceitual, e tem como
objetivo desenvolver ideias que sejam capazes de diminuir as “dores”
identificadas nas entrevistas, e que estejam de acordo com os Critérios de
Design desenvolvidos anteriormente.

Dessa forma, o brainstorming foi feito pelos autores do presente
trabalho na casa de uns dos pesquisadores. Mais precisamente, foi definido
pelos participantes que seriam no maximo 5 (cinco) minutos de tempo para a
geracdo de ideias para cada um dos critérios de design definidos na fase

anterior. Dessa forma, o brainstorming aconteceu em cerca de 45 minutos e a
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partir das ideias geradas pode-se iniciar a etapa de desenvolvimento

conceitual.

Desenvolvimento Conceitual

Por fim, o Desenvolvimento Conceitual vem para selecionar as
melhores ideias do Brainstorming e foi feito também com uma reunido dos
pesquisadores deste trabalho em um periodo da tarde. Primeiramente foram
condensadas as ideias do Brainstorming e excluidas as ideias que nao
agregaram ao projeto. Assim, foram colocados em destaque os diferenciais do
empreendimento e as caracteristicas analisadas em todas as etapas
anteriores. Dessa forma, o quadro 3 ilustra os resultados obtidos no

Desenvolvimento Conceitual.

Quadro 3 - Desenvolvimento Conceitual
Diferenciais Caracteristicas
Acessibilidade Motorista particular a disposi¢céo para levar os clientes em casa.
Identidades Tematica esportiva;
Televisdes em pontos altos do bar;
Teldo com narracdo do jogo principal;
Balcdo em frente ao bar com banquetas;
Promoc®es relacionadas aos jogos transmitidos.
Cardépio especial com aperitivos diferenciados;
Cervejas e chopps artesanais;
Transmisséo de esportes americanos;
Transmissdo simultanea de varios jogos.
Pedidos por tablet;
Cartéo fidelidade;
Torneira de chopp em mesas especiais.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Produtos

Atendimento

Prototipacgéao

Finalizando o Estudo de Caso, foi desenvolvido o Plano de
Prototipagcao, a fim de testar algumas premissas que foram evoluindo com o
decorrer da pesquisa. Este plano de prototipacdo sera dado pelo método da
prototipacdo da experiéncia, ou prototipacdo de servicos.

A escolha por este método se deu ap0s a percepcao de que o modelo

de negocio proposto, do bar esportivo, estaria mais adequado a este tipo de
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prototipacdo, o qual Vianna et al. (2012) colocam que se trata da simulacao de

ambientes reais, onde existem relacdes interpessoais capazes de representar
um ou mais servicos que possam ser testados.
Dessa forma, foram elaborados 4 (quatro) testes a serem

desenvolvidos, porém, utilizando-se 0 mesmo método e no mesmo ambiente.

Quadro 4 - Premissas a serem testadas

Premissa Objetivo
01 “S&o necessarios cinco televisores Verificar a necessidade da variedade de
para a satisfacdo plena dos televisores que comportem os mais diferentes
telespectadores” jogos e esportes, e que eles possam ser

transmitidos simultaneamente.
02 “O Facebook é uma boa ferramenta Busca-se entender de que modo o publico-alvo
para atingir o publico-alvo” serd atingido.
03 “O publico-alvo esta disposto a = Entender se o publico esta disposto a pagar um
pagar mais caro por uma cerveja de pouco mais por uma cerveja de mais qualidade.
mais qualidade”
04 “Futebol é o esporte com maior = Entender qual a real demanda de esportes dos
demanda entre o publico-alvo” consumidores.

Fonte: Elaborado pelos autores.

O prototipo se baseou na ferramenta 5W2H, que busca a resposta de 7

grandes questdes de um projeto ou atividade.
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Quadro 5 - Plano de prototipacéo
What (O que) As premissas elencadas anteriormente serdo testadas por meio de um
protétipo de servicgo.
Where (Onde) O protétipo acontecera na cidade de Joinville — SC em um ambiente
fechado, porém, aberto ao publico.
Why (Por qué) O objetivo é testar as premissas elaboradas e com isso aumentar a

capacidade de aprendizado do pesquisador em relacdo ao servico
oferecido e seu publico-alvo.

Who (Quem) Pesquisadores do presente trabalho e os usuarios inerentes ao publico-
alvo.

When (Quando) O protétipo acontecerd em uma quinta-feira no periodo da noite,
iniciando as 19h30.

How (Como) Primeiramente sera feita divulgacéo do evento via Facebook. Entdo, no

dia serdo transmitidos jogos de futebol, basquete e futebol americano
(sujeito a adicdo de mais esportes dependendo da programacéo do dia)
em cinco televisGes. Além disso, serdo comercializados cervejas e
petiscos para entender as preferéncias dos usuarios.

How much (Quanto) Os custos serdo inerentes ao aluguel do local, que serd um saldo de
festas com aluguel fixado e R$50,00. Além disso, outro gasto incorrido
sera o da compra dos produtos que serdo comercializados, no entanto,
estes custos serdo abatidos no momento da venda. Por fim, os
televisores serdo emprestados ou ja de posse dos pesquisadores, 0
gue ndo gerara custos adicionais.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Assim, a ferramenta buscar resolver o que sera feito, quem fara, em
qual periodo de tempo, onde sera feito e por que esta sendo feito. Além disso,

a ferramenta demonstra como sera feita a atividade e quanto custara.

CONCLUSAO

ApoOs toda a abordagem tedrica desenvolvida, foi possivel definir a
metodologia do trabalho e por fim, foi desenvolvido o estudo de caso. Portanto,
todos os objetivos descritos na secao “Introducao” foram contemplados, com a
busca do contexto historico e contribuicées do DT, finalizando com o estudo de
caso que se utilizou das etapas do design thinking.

Desse modo, a seguir, sdo apresentados 0s constructos teéricos que
suportaram esta pesquisa, as observagdes coletadas em campo em relacao a
estes constructos e preposicdes de melhoria a metodologia e/ou licdo

aprendida.
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Quadro 6 - Constructos teéricos e proposicdes de melhoria

Proposicdo de melhoria
Constructo Observacfes de campo metodolégica e/ou licao

aprendida do caso
C1: A participacdo de usuariosA participacdo de potenciaisAssim, como licdo aprendida
apresenta um diferencialusuarios permitiu que osespera-se que o0 estimulo a
estratégico do uso do DT empesquisadores pudessemparticipacdo destes usuérios
relacdo a outras metodologias. identificar caracteristicasdeve-se sempre ser estimulado
necessérias que atendessem ae usado como fator estratégico
necessidade do publico-alvo dopara a aplicacéo da
bar esportivo. Contudo, ametodologia. Como proposicao
dificuldade inicial foi justamentede melhoria a metodologia,
em identificar os segmentos deespera-se oportunizar formas

publico-alvo de formade criacdo de competéncias ao
especifica, apresentandoempreendedor a fim de
desse modo, suas principaisencontrar seu publico-alvo e
caracteristicas. assim identificar as principais

caracteristicas para criacdo de
valor ao seu cliente.
C2: A fase de inspiracdo utilizaFoi observado que o fato de oComo licdo aprendida,
de ferramentas exploratriasusuario participar do processo,identifica-se a necessidade do
qgue vdo a busca dando altera 0 que dentro desteempreendedor saber realizar a
compreensdo do problema.publico existam pessoas comharmonizacdo de necessidades
Essa busca envolve a empatianecessidades diferentes. Pordistintas com as caracteristicas
e a observagcdo de pessoas eexemplo, no caso do Bardo produto/servico, bem como
seus comportamentos, criandoesportivo, tem consumidorester instrumento de priorizacao
insights que ajudardo nas fasesque preferem cervejasde quais caracteristicas devem
seguintes. artesanais, porém, tambémser testadas primeiro.
existem aqueles que prezam
mais pela questdo preco ou
também o usuério que néao
bebe bebidas alcodlicas.
C3: A fase de ideacdo éA partir das ideias geradasA fase de ideacdo é importante
importante pelo aprendizadonesta fase foi possivel aao processo uma vez que
gerado a partir da fase deidentificacdo de caracteristicaspermite ao pesquisador uma
inspiracdo, sendo possivelessenciais ao negocio, umaexpansdo de conhecimento a
identificar novos rumos para avez que, eram desejos e/ourespeito do seu produto. Com
prototipacéo. necessidades do publico-alvo. tal conhecimento, 0
empreendedor pode realizar
um processo de ideacdo
focado em necessidades e néo
em suposicdes de
caracteristicas de baixo valor e
impacto ao seu negécio.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Com o levantamento dos constructos apresentados na etapa tedrica do
trabalho, foi possivel analisar na pratica como 0sS mesmos S&o

operacionalizados e como podem ser observados no estudo de caso
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desenvolvido. Em suma, os constructos apresentados apareceram de alguma

forma durante o processo de elaboracéo do estudo de caso.

Com relagédo as limitagbes do presente trabalho, houve a limitacdo
relacionada ao tempo do estudo e também de bases teéricas, pois foram
encontrados materiais bloqueados para a visualizacdo, sendo possivel apenas
o aluguel com investimentos.

Portanto, considerando o DT como uma metodologia relacionada ao
novo enfoque dado aos problemas e a forma de conducdo do processo de
analise dos possiveis caminhos para um modelo de negécio, este artigo
demonstra as oportunidades de estudos futuros sobre o tema, relacionando-o
com a tendéncia da inovacao no ambito organizacional e que o Design thinking
estd se tornando uma metodologia com O6timo potencial para definir as
demandas e procurar solucdes capazes de suprimir as dores e alcancar a
satisfacdo dos usudrios/consumidores.

Por fim, como oportunidade de pesquisas futuras, destaca-se a
importancia de pesquisas com 0 objetivo de auxiliar empreendedores no
desenvolvimento de seus modelos de negdécio assim como seus componentes
e funcbes. O auxilio ao empreendedor, principalmente na fase inicial de seu
negocio, deve se dar ndo somente no desenvolvimento de seu produto/servico
mas também na estruturacdo de modelos de negoécio que gerem valor ao

cliente por meio da identificagéo de suas necessidades.
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