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RESUMO

Este relatorio técnico investigou a inovacdo aplicada ao segmento
empreendedor, observando como a utilizacdo de ferramentas visuais podem
facilitar no processo de ideacdo e geracdo de novos negocios. Estudos
realizados pelo Sebrae, a respeito do motivo do fracasso de empreendimentos
nos primeiros cinco anos de vida apresentam que, grande parte dos
empreendedores ao abrirem sua empresa, hao realizam um levantamento de
informagdes a respeito do mercado em que irdo se inserir e, mais da metade,
nao desenvolvem um planejamento adequado de itens basicos antes do inicio
das atividades do seu empreendimento. Com a proposta de contribuir com o
aumento no sucesso das empresas e auxiliar nos processos de ideacédo e
captacdo de projetos em incubadoras e pré-incubadoras de empresas, esta
pesquisa desenvolveu e validou uma ferramenta visual de agil aplicacdo para
apoiar empreendedores no processo de ideacdo de novos negoécios. A
ferramenta chamada de FSM (First Step Map) utiliza uma linguagem simples e
de facil entendimento, e tem como objetivo contribuir com o empreendedor na
expressdo de suas ideias nas primeiras etapas de um novo empreendimento,
evidenciando a sua entrega de valor. A aplicagdo da FSM como ferramenta guia
de apoio ao processo de ideacdo, demonstrou diversos beneficios quando
comparada aos processos de ideacao tradicionais, pois, pode unir elementos
basicos de um plano de negocio com a agilidade proporcionada por ferramentas
visuais.

Palavras-chave: Empreendedorismo; Ideacao; Inovacao; Mapa Visual.



ABSTRACT

This technical report investigated innovation applied to the entrepreneurial
segment, observing how the use of visual tools can facilitate the process of
ideation and generation of new businesses. Studies carried out by Sebrae,
regarding the reason for the failure of enterprises in the first five years of business
activity, show that, when most entrepreneurs open their companies, they do not
carry out a survey of information about the market in which they will be inserted
and more half, do not develop adequate planning of basic items before the start
of their enterprise activities. With the proposal to contribute to the increase in the
success of companies and to assist in the processes of ideation and capture of
projects in incubators and pre-incubators of companies, this research developed
and validated a visual tool of agile application to support entrepreneurs in the
process of ideation of new business. The tool called FSM (First Step Map) uses
simple and easy-to-understand language, and aims to help entrepreneurs
express their ideas in the first stages of a new venture, highlighting its delivery of
value. The application of the FSM as a guide tool to support the ideation process
has shown several benefits when compared to traditional ideation processes, as
it can unite basic elements of a business plan with the agility provided by visual
tools.

Keywords: Entrepreneurship; Ideation; Innovation; Visual Map.



RESUMEN

Este informe técnico investigo la innovacion aplicada al segmento emprendedor,
observando como el uso de herramientas visuales puede facilitar el proceso de
ideacion y generacion de nuevos negocios. Estudios realizados por el Sebrae,
sobre el motivo de la quiebra de las empresas en los primeros cinco afos de
vida, muestran que, cuando la mayoria de los emprendedores abren sus
empresas, no realizan un levantamiento de informacion sobre el mercado en el
que se insertaran y, mas de la mitad, no desarrollan una adecuada planificacién
de los elementos basicos antes del inicio de sus actividades empresariales. Con
la propuesta de contribuir al aumento del éxito de las empresas y auxiliar en los
procesos de ideacion y captura de proyectos en incubadoras y preincubadoras
de empresas, esta investigacion desarroll6 y validé una herramienta visual de
aplicacion agil para apoyar a los emprendedores en la proceso de ideacion de
nuevos negocios.

La herramienta denominada FSM (First Step Map) utiliza un lenguaje sencillo y
facil de entender, y tiene como objetivo ayudar a los emprendedores a expresar
sus ideas en las primeras etapas de un nuevo emprendimiento, destacando su
entrega de valor. La aplicacion de FSM como una herramienta de guia para
apoyar el proceso de ideacién ha demostrado varios beneficios en comparacion
con los procesos de ideacion tradicionales, ya que puede unir elementos basicos
de un plan de negocios con la agilidad que brindan las herramientas visuales.

Palabras-clave: Emprendimiento; Ideacién; Innovacion; Mapa visual.
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1. INTRODUCAO

Os empreendedores sdo parte relevante dos responsaveis em liderar
inovacdes no setor privado, pois, ao desenvolverem novos produtos e servicos,
ampliam o leque de solucbes disponiveis para a sociedade. Deste modo, o
empreendedorismo e a inovacao precisam estar presentes em um pais que
busca se desenvolver de forma continua.

Para crescer e tornar um negodcio bem-sucedido, um empreendimento
precisa passar por uma jornada que, de forma resumida, pode-se dividir em
quatro fases principais: ideacdo, operacédo, tracdo e escala. A ideacdo é o
momento de criagdo, desenvolvimento, validagdo da ideia e do modelo de
negocio. A operacao representa a hora de colocar a empresa no mercado. Na
tracdo, como o0 proprio nome sugere, € a fase para impulsionar o
empreendimento no mercado e a fase de escala é onde se tem o crescimento
exponencial do negocio (ABSTARTUPS, 2022).

A ideacdao, foco principal deste trabalho, € a fase da geracao de ideias, na
qual é importante contar com diferentes expertises e perspectivas para que o
resultado seja 0 mais assertivo possivel, ndo esquecendo que a agilidade e o
baixo custo sdo primordiais, pois antes de investir e operar é necessario entender
as oportunidades, o mercado e seus nichos, bem como a solugfes existentes. A
Ideacdo, tem seu ponto alto a execucdo de brainstormings, para a coleta de
ideias que sirvam de base para confeccdo de solucdes eficientes. Startups que
vivenciam a ideacdo de forma ampla e ao mesmo tempo profunda, exploram de
forma mais eficiente as oportunidades ou “dores do mercado”, desenvolvendo
produtos ou servicos vencedores.

Acerca do escopo do processo de ideacdo, Giacon e Dreyer (2021)
afirmam que, a ideacdo compreende quatro quesitos, sdo eles: a validagao do
modelo de negdcio, a definicdo do produto e do publico-alvo, construcdo da
narrativa e clareza da solugcéo proposta. Tendo em vista 0s quatro quesitos de
Giacon e Dreyer e que a fase de ideacao se caracteriza pelo momento de tirar
sua ideia do papel e dar inicio ao projeto (SPINA, 2020), entende-se por ideacao

a primeira fase de desenvolvimento de um novo negaocio.
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Esta primeira fase de um novo negécio inovador, envolve a exploracao de
solugdes para problemas de mercado, comumente chamados de “dores de
mercados”. Esta etapa busca principios basicos para o desenvolvimento de
produtos e servicos, permeada por uma mentalidade flexivel e inovativa,

procurando resolver problemas de mercado de maneira diferente e inovadora.

1.1 Contextualizacdo do Problema

Independéncia financeira, fugir do desemprego e autonomia no trabalho
sao os principais desejos de quem quer empreender. Uma pesquisa realizada
pela Amway Global Entrepreneurship Report (AGER), revela que 56% dos
brasileiros desejam ser donos do seu préprio negécio. Destes, 74% sao jovens
entre 18 e 35 anos (AMWAY, 2022). Embora o estudo mostre que os brasileiros
tém um alto interesse empreendedor, também revela que a falta de
conhecimento possa ser um empecilho para que eles realmente empreendam.

O estudo sobre sobrevivéncia das empresas no Brasil (SEBRAE, 2020),
com relagdo ao sucesso e fracasso das empresas nos primeiros cinco anos de
vida, apresenta que ao abrir a empresa, parte dos empreendedores nao levantou
informagdes importantes sobre o mercado e mais da metade néo realizou o
planejamento de itens basicos antes do inicio das atividades da empresa. O
estudo ainda indica que 46% dos entrevistados ndo sabiam o niumero de clientes
que teriam e os habitos de consumo desses clientes, 39% nédo sabiam qual era
o capital de giro necessario para abrir 0 negécio e 55% nao elaboraram um plano
de negdcios.

Estes sdo alguns fatores que demonstram o porqué mais de 70% das
empresas fundadas no pais fecham as portas em menos de dez anos de
atividade, conforme constatou o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE) em sua pesquisa Demografia das Empresas e Estatisticas de
Empreendedorismo (VALOR, 2020).

Compreendendo a importancia do empreendedorismo para o pais, e com
o objetivo de diversificar suas economias e fomentar o desenvolvimento de
novas empresa, governos municipais, estaduais e federais, por meio de

autarquias, fundacdes (pesquisa e desenvolvimento), bem como, através de
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associacfes e demais agéncias de fomento, investem recursos publicos no
fomento ao empreendedorismo e inovacdo tecnoldgica. Normalmente estes
investimentos e incentivos ocorrem por meio de incubadoras e pré-incubadoras
de empresas.

Segundo a Associacdo Nacional de Entidades Promotoras de
Empreendimentos de Tecnologia Avancada, ANPROTEC (2022), uma
incubadora de empresas € uma entidade que tem por objetivo oferecer suporte
a empreendedores para que eles possam desenvolver ideias inovadoras e
transformé-las em empreendimentos de sucesso. Para isso, oferece
infraestrutura, capacitacdo e suporte gerencial, orientando os empreendedores
sobre aspectos administrativos, comerciais, financeiros e juridicos, entre outras
questdes essenciais ao desenvolvimento de uma empresa.

Para fazer parte de uma incubadora, os futuros empreendedores
precisam participar de um processo de selecéo que passa por diferentes analises
e etapas, tais como a preparacao do plano de negocios ou similar.

Tendo em vista o nivel de experiéncia dos candidatos, muitas questdes
voltadas ao plano de negdcio ficam sem resposta, prejudicando a analise mais
aprofundada das propostas dos processos de selecéo.

Buscando melhorar o processo de selecdo, algumas incubadoras vém
adotando o uso da ferramenta Business Model Canvas, que foi apresentada por
(OSTERWALDER; PIGNEUR, 2010). O Business Model Canvas tem como
objetivo resumir as funcBes da empresa em um Unico quadro, de forma visual e
pratica. Esta ferramenta busca facilitar a visualizacdo e a compreensdo do
negécio por todos, sendo que também auxilia no processo de inovacao, no qual
os empreendedores podem desenvolver e testar novas possibilidades de
proposta de valor.

Apesar de ser uma ferramenta visual, acredita-se que o modelo ainda
apresenta itens como segmentos do cliente, canais de venda, estrutura de custos
e fluxo de receitas, que, para um empreendedor iniciante, podem ser dificeis de
serem respondidas. Empreendedores em fase de ideagdo encontram
dificuldades para preenché-los, pois na fase de ideagéo, ainda ndo possuem
alguns elementos de negdcios.

O relatério intitulado Mapeamento dos Mecanismos de Geragédo de
Empreendimentos Inovadores no Brasil, realizado pela Anprotec e o MCTIC,
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(ANPROTEC, 2019), relata as dificuldades encontradas na prospecc¢édo de
projetos adequados e preparados para o processo de pré-incubacdo e
incubacdo. Com frequéncia, a dificuldade de captacdo de projetos preparados,
traduz-se também em uma alta taxa de desisténcia durante os programas de
incubacéo.

Tendo em vista este contexto, a presente pesquisa busca responder a
seguinte pergunta: como o design pode auxiliar na criacdo de uma ferramenta
visual de ideacao e assim trazer agilidade e melhorias na geracao de novos

negocios?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma ferramenta visual de &gil aplicacdo que auxilie no

processo de ideagdo de novos negaocios.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Identificar os anseios do publico (empreendedores, mentores e
avaliadores), para auxiliar na fundamentacao e elaboracéo da solucao.

e Analisar e compreender as percepcdes coletadas.

e Identificar padrdes de procedimento e definir oportunidades para o
desenvolvimento da ferramenta.

e Aplicar e validar a ferramenta em processos de pré-incubacdo de

empresas

1.3 Justificativa

O empreendedorismo é um catalisador do desenvolvimento na economia
moderna. No Brasil, assim como na grande maioria dos paises do mundo, as
atividades empresariais proporcionam geracdo de emprego e renda,

contribuindo para a uma evolugdo social, impactando no aprimoramento da
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gualidade de vida. Desta forma, o desafio de fortalecer os ecossistemas de
empreendedorismo € uma constante necessidade da sociedade.

Observando a rapida ascensdo de empresas de base tecnologica, tais
como startups, bem como a competicdo destas empresas pelo acesso a
programas de incentivo, torna-se necessario a agilidade no processo de ideacao,
buscando facilitar a compreenséao da ideia, bem como a traducdo dela em um
breve plano de negdcio.

Segundo Ries (2012), metodologias Ageis' sdo fundamentais para o
desenvolvimento de empresas, pois, a partir delas, é possivel errar rapido e
aprender rapido. O autor defende aplicacdo de ferramentas ageis em todas as
fases da criacao/desenvolvimento de empresas. Em consonancia com Eric Ries,
Teixeira (2018), salienta que o0s processos visuais sdo facilitadores de
compreensao, bem como, precursores da abertura de espaco para inovagao. O
autor ainda destaca que o ser humano tem facilidade para identificar padrées
visuais e desta forma, pensar, analisar e discutir projetos de forma visual, facilita
0 processo de imaginacao, criacdo e co-criacao.

Tanto um complexo plano de negdcio, ou um simplificado Business Model
Canvas, podem, durante a fase de ideacdo, gerar dificuldades para o
empreendedor expressar suas ideias bem como os primeiros elementos de
negécios contidos nela. Sendo assim, o desenvolvimento de uma ferramenta
visual, que utilize linguagem simples, pode auxiliar o empreendedor na
expressado da ideia e seus primeiros elementos de negdcio, evidenciando a sua
entrega de valor.

A aplicacao de principios do Design Visual e Design da Informagéo, pode
colaborar para a fase de ideacdo, auxiliando o empreendedor no
desenvolvimento de startups, mais bem preparadas para as seguintes fases,
bem como para o lancamento ao mercado. O fomento da criatividade, durante o
processo de ideacédo, pode potencializar o desenvolvimento de novos negdcios
inovadores, impactando positivamente toda a sociedade, seja da otica de

10 conceito de metodologias dgeis hasceu do manifesto agil, criado pelos lideres da industria de
Tecnologia da Informagdo, em 2001 (Cooper & Sommer, 2016; K6nndla et al., 2016).

Inicialmente sua aplicagdo era direcionada para engenharia de software, entretanto ouve o interesse em
a expandir para o desenvolvimento de produtos (K6nnola et al., 2016).
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agregacéao de valor e produtividade, bem como para oportunidade de emprego
e qualificacao profissional.

Diante dessas justificativas, entende-se que esta pesquisa seja uma
importante oportunidade para alcancar avangos significativos na identificacao e
conducdo de empreendimentos em fase de ideacdo. Ainda, tendo em vista a
natureza profissional deste programa, bem como a proximidade que esta
instituicdo de ensino possui com 0s ecossistemas de inovacdo, 0s possiveis
avancos obtidos poderéo rapidamente impactar o mercado empreendedor.

Em consonancia com a agenda mundial definida pelas Na¢des Unidas
como os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), o resultado deste
trabalho visa contribuir diretamente com o ODS 1, ODS 8, ODS 9 e ODS 10
voltada ao trabalho em conformidade, visando crescimento econdmico,
promovendo a inovacao e criando oportunidades que reduzam a desigualdade

Com foco no empreendedorismo, a ferramenta pode auxiliar no aumento
do emprego e renda, bem como no fomento de negocios inovadores, startups,
cujas tecnologias impactam positivamente a sustentabilidade econémica, social

e ambiental.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Empreendedorismo

O empreendedorismo é a disposicdo para identificar problemas e
oportunidades e investir recursos e competéncias na criacdo de um negécio,
capaz de alavancar mudancas e gerar um impacto positivo (ENDEAVOR, 2022).
A criatividade, dedicacdo, bem como a disposicdo de correr riscos, séo
elementos essenciais para o empreendedor.

Devido a sua capacidade de gerar valor e impactar positivamente toda a
sociedade, a atividade empreendedora se destaca em praticamente todos os
paises do mundo, inclusive no Brasil. Para Dornelas (2005), o
empreendedorismo brasileiro se expande, a partir da década de 1990 devido a
maior abertura de mercado/economia. No Brasil, assim como no mundo, para o
sucesso da atividade empreendedora, ndo basta apenas uma boa ideia, é
necessario ter dominio de mercado e conhecer técnicas que aprimoram a
evolucao da ideia em um negdcio. Além disso, o ecossistema de negocios, onde
o empreendedor estad inserido, pode ser fator decisivo para o sucesso do
empreendimento.

Compreendendo os beneficios de fomentar o empreendedorismo, varios
paises buscam desenvolver e aprimorar mecanismos de incentivo as atividades
empreendedoras. De acordo com Oliveira (2001), as origens dos mecanismos
de apoio ao empreendedorismo surgiram no inicio dos anos de 1970, tendo
como berco os Estados Unidos e a Inglaterra. Estes mecanismos sdo uma
resposta a crises e eventos adversos de impacto socioeconémico (OLIVEIRA,
2001). Tais mecanismos tinham como objetivo oferecer espaco e infraestrutura
para empresas hascentes, visando apoiar seu desenvolvimento inicial. Na
atualidade, estes mecanismos traduzem-se em pré-incubadoras, incubadoras de
empresas e programas de incentivos, cujo objetivo é oferecer suporte a
empreendedores para que eles possam desenvolver ideias inovadoras e
conduzi-las em empreendimentos sustentaveis, seja na otica financeira, bem
como na oOtica social.

Novas necessidades, sustentadas pela globalizagdo econdmica,

demandam uma evolugcdo do conceito original, que tinha a simples oferta de
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espaco fisico de boa qualidade e de baixo custo, para iniciativas que agregam a
oferta de treinamentos, mentorias e servigos de suporte. O Brasil tem avancado
nos ultimos anos no processo de estruturacdo de mecanismos de geracédo e
apoio a empreendedores. Entretanto, é notério, que o caminho a ser percorrido
ainda é desafiador e demanda constantes investimentos, buscando fortalecer os
ecossistemas de inovacdo bem como o fomento a idea¢cdo de novos negocios
inovadores. O desafio de fortalecer os ecossistemas de empreendedorismo é
uma constante necessidade da sociedade, sendo um caminho a ser percorrido

com muita determinacéo, investimento e flexibilidade (BID, 2022).

2.2 Etapas da criacado de startups

As startups® vém ganhando destaque cada vez maior no mundo dos
negocios. Embora a criagdo de startups ndo seja uma ciéncia exata, é possivel
compreender e destacar o processo de criacao de startups em 4 etapas, sendo
elas: Ideacao, Produto ou MVP, Tragao e Escala (ABSTARTUPS, 2022).

A fase de Ideacédo pode ser associada a adolescéncia, pois é nessa fase
gue somos mais criativos e sonhadores (ABSTARTUPS, 2022). Entretanto, além
do processo de obtencédo de novas ideias, nesta fase, o hegdcio é colocado a
prova. E a hora de responder perguntas basicas, tais como: qual € o problema a
ser resolvido, quem é meu cliente, qual a solucdo sera oferecida. Trata-se do
estabelecimento do processo de partida, que naturalmente podera mudar ao
longo do desenvolvimento da startup. Neste processo de partida € fundamental
compreender qual serd o propdsito da empresa e explorar a aderéncia deste
propdsito a necessidade de mercado.

Superada a etapa de ideacdo, a empresa inicia a fase de concepc¢éo do
produto, que pode ir ao mercado mesmo em uma versao mais enxuta, chamado
de Minimo Produto Viavel (MVP) (ABSTARTUPS, 2022). Trata-se de
experimentacfes praticas que serdo desenvolvidas levando o produto a um
restrito grupo de clientes. Nesta fase, 0 empreendedor vai oferecer o minimo de
funcionalidades do produto pretendido, visando conhecer na pratica, a rea¢ao do

mercado/clientes, cujo objetivo é compreender se sua proposta realmente

2 No 4mbito desta pesquisa, uma Startup é uma empresa que hasce em torno de uma ideia diferenciada,
escaldvel e em condi¢Ges de extrema incerteza. (SEBRAE, 2023)
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soluciona o problema do consumidor. Estas investigagbes qualitativas
possibilitam a startup entender os “porqués” que estdo por tras do
comportamento dos clientes, além de detectar defeitos dos seus produtos antes
de seu langamento final do produto. Tal modelo parte da premissa de que o
feedback dos clientes ird nortear o desenvolvimento final do produto
(ENDEAVOR, 2022).

Validado o MVP, é chegado o momento da tracdo. O objetivo dessa fase
€ o0 crescimento da startup, sem a perda da qualidade de entrega de valor. Trata-
se de uma fase muito importante, que ird consolida-la como empresa. Neste
momento, o empreendedor busca saber qual € o escopo do seu produto, bem
como quanto custa adquirir e reter clientes. Nesta fase, € comum apresentar a
startup aos investidores e participar de programas de desenvolvimento de
startups. Neste momento, o empreendedor ja constatou que sua ideia tem
potencial e concentra-se na aquisi¢ao de clientes (ABSTARTUPS, 2022).

Na fase de escala, a startup precisa ter um modelo sustentavel e de
resultados rapido, pois ela precisa apresentar um crescimento consistente e
exponencial em receita, ou seja, esta no auge do seu desenvolvimento. E o
momento em gue ocorrem as maiores rodadas de investimentos e a partir disso,

ela pode se tornar um unicérnio, uma empresa de capital aberto ou ser vendida.

2.3 Criatividade e ideacao

A criatividade pode ser conceituada como um conjunto de capacidades
gue permitem uma pessoa agir de diversos e adaptativos modos em resposta a
diferentes contextos (MOUCHIRD E LUBART, 2002). Desta forma, a criatividade
€ a capacidade de criar, produzir ou inventar coisas novas e inovadoras. A
porcentagem da criatividade ligada a genética varia de 25% a 40%. Sendo assim,
a maior parte da criatividade esta ligada a cinco elementos fundamentais que
separam as mentes inovadoras das comuns (DYER; CHRISTENSE;
GREGERSEN, 2011). Estes elementos séo:

1) Capacidade de associagéo:
A associacdo ocorre quando as pessoas encontram conexdes em

guestdes aparentemente isoladas, ou seja, o cérebro consegue encontrar logica
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e coeréncia ao processar informacdes nao lineares. As mentes mais
inovadoras/criativas sdo aquelas que sdo capazes de encontrar ligacdes que a

maioria das pessoas nao consegue.

2) Questionamento:

O questionamento € uma caracteristica comum dos inovadores. Esses
guestionamentos sao fundamentais para ajudar a entender como as coisas séo
e como elas funcionam, facilitando a compreensao de quais caminhos sdo 0s

melhores a se seguir.

3) Observacéo:
O inovador é observador e detalhista, e isso facilita o processo de criacao
de insights. Essas observacdes e 0s questionamentos decorrentes delas podem

ajudar a criatividade e o surgimento de inovacoes.

4) Networking:
Embora a criatividade individual seja possivel, criar relacdes e ter uma
rede de contatos fora do seu cotidiano, com diferentes visdes e experiéncias,

pode ser extremamente benéfico e gerar novas perspectivas

5) Experimentacéo:
Experimentar novidades e “coisas inovadoras” auxilia o processo de

criacao, potencializando a busca de novas ideias.

2.4 Como surgem boas ideias

O surgimento de boas ideias ndo € normalmente algo simples e agil, ele
precisa de um contexto plural para ocorrer. Segundo Johnson (2021), as boas
ideias séo palpites lentos que precisam de tempo para evoluir, ou seja, uma boa
ideia é resultado de um conjunto de repertorios acumulados durante o tempo.

Segundo Johnson (2021), o processo de criagao de boas ideias passa por
basicamente sete etapas:

O possivel adjacente: uma boa ideia sO é passivel de virar realidade

caso tenha havido uma evolugéo anterior que permita a tal ideia ser realmente
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aplicavel. Exemplo: se o Youtube tivesse sido criado em 1995, quando o trafego
de internet e a criacdo de contetdo ainda eram embrionarios, provavelmente néo
teria obtido éxito. Foi necessario existir um ambiente/situacéo anterior, adjacente
a ideia do Youtube, para que ele tornasse viavel.

Redes liquidas: quanto mais vocé tiver inserido em experiéncias,
situacdes, condicdes em meio a pessoas, maior a chance de se desenvolverem
boas ideias. E como se essa rede liquida, com véarias conexdes,
forgcasse/motivasse o surgimento de ideias.

Intuicdo lenta: os momentos de descoberta ndo sao comuns e, em linhas
gerais, uma boa ideia demora para virar realidade. O autor destaca a importancia
de anotar tudo e ir maturando as ideias.

Serendipidade ou descobrir coisas ao acaso. Segundo Johnson (2021),
iISSO ndo apenas pode acontecer, como acontece com certa frequéncia.

Erros: existem uma grande variedade de historias de sucesso que
comecaram com erros, ou a tentativa de realizar outra ideia. Uma das mais
emblematicas é alampada. Segundo o préprio Edson, criador da lampada, foram
mais de 100 tentativas até encontrar a melhor forma de criar a lampada
incandescente.

Exaptacéo: é pratica de pegar uma ideia de uma area e aplica-la em outra
area. As vezes, uma boa ideia em uma area de conhecimento ou negécios pode
ser uma Otima em outra area.

Plataformas: boas ideias geralmente sdo validadas por grupos de
pessoas, dentre elas, pesquisadores e clientes. Compartilhar ideias com outros
e ver as ideias deles também podem contribuir significativamente com suas

sugestoes.

2.5 Design visual

Schneider (2010), diz que o:

“design é a visualizagdo criativa e sistematica dos processos de
interacdo e das mensagens de diferentes atores sociais; é a
visualizacgéo criativa e sistematica das diferentes fun¢8es de objetos de
uso e sua adequacdo as necessidades dos usuarios ou aos efeitos
sobre os receptores”.

(SCHNEIDER 2010)
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Moura (2003), diz que o:

“design significa ter e desenvolver um plano, um projeto, significa
designar. E trabalhar com a inteng&o, com o cenario futuro, executando
a concepcdo e o planejamento daquilo que vira a existir’.
(MOURA 2003)

Desta forma, com a aplicagdo do Design Visual, algumas ideias podem
ser mais bem expressas com a linguagem visual através da criacdo de
desenhos, cor, tipografia e imagens.

O Design Visual € um segmento do design que pode ser aplicado em
diversas areas, e uma das suas contribuicdes € a melhor composi¢éo visual de
produtos e servigos, envolvendo o uso de elementos como layout, cor, tipografia
e imagens, e é guiado por meta-principios (GARRETT, 2011):

» Consisténcia: usar convencdes no posicionamento e tratamento dos
componentes para facilitar o entendimento da interface.

 Hierarquia: destacar os elementos mais importantes para que chamem
mais atencao.

* Personalidade: efeitos na percepcgao dos usuarios.

O uso balanceado dos elementos de design, seguindo 0s meta-principios,
pode resultar em uma interface bonita e amigavel (GARRETT, 2011).

Segundo Mijksenaar (1997), o design tem a possibilidade de modular a
informacdo a partir de recursos visuais que podem enfatizar ou minimizar
determinada informacdes, assim como ordenar, desordenar, agrupar, classificar,
proporcionando apresentacdo da informagcdo de forma simples, divertida e
interessante, gerando engajamento dos usuarios que estao utilizando os
artefatos criados. O autor também destaca elementos visuais, tais como
sombreamento, areas de cor, linhas, blocos e quadrantes, simbolos e ilustracdes
e logotipos, que podem ser aplicados como elementos de suporte para a
organizacédo das informacdes e melhoria da experiéncia dos usuarios.

Ainda sobre elementos visuais e suas aplicagdes, Dondis (2007) salienta
gue sempre que algo é projetado e desenhado, é feito com base em uma lista
basica de elementos que compdem o alicerce de projetos graficos visuais. Estes

alicerces quando bem planejados e executados, contribuem para a melhor
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experiéncia dos usuarios e melhor engajamento, quando comparado a
ferramentas demasiadamente densas em informac6es com layout complexo e
consecutivamente pouco atraentes.

Em sintese, o design visual, visa criar projetos visuais com alto grau de
atratividade, que desperte a atencdo dos usuarios e transmita informacgdes claras
e eficazes, melhorando a experiencia dos usuarios envolvidos, bem como a

qualidade de entrega das tarefas por eles executadas.

2.6 Design da informagéo

O design da informacédo, pode contribuir fortemente para facilitar a
comunicacdo das equipes e de empreendedores que estejam em fase de
ideacdo de novas empresas, produtos ou servigos. Ele, fortalece a nossa
capacidade de coletar, processar informacfes, produzindo entendimento
(JACOBSON, 2000).

A Sociedade Brasileira de Design da Informacgéo (SBDI, 2008) define que
o design da informacao é uma area do Design Gréfico que tem como objetivo
eguacionar aspectos sintaticos, semanticos e pragmaticos que envolvem 0s
sistemas de informacdo, através da contextualizacdo, planejamento, producéo e
interface grafica da informacao junto ao seu publico-alvo, onde seu principio é
otimizar o processo de aquisicdo da informac&o nos sistemas de comunicacao
analégicos e digitais.

Corroborando com o conceito da SBDI, Lipton (2007) define o design da
informacdo como o estudo e a préatica que trazer clareza para produtos visuais
cujo objetivo seja orientar, informar e ensinar. A preocupac¢ao do design da
informacé&o € reduzir a carga/volume informacional, proporcionando informacao
mais acessivel e funcional sendo que para isso, usa artefatos como mapas,
ilustracdes, icones entre outros.

A aplicacdo dos meétodos e técnicas do design da informacédo, € uma
importante  oportunidade para tratar informacdes desestruturadas,
proporcionando maior compreensao das informacdes, criando valor e trazendo
sentido. Sendo assim, o design da informacdo também contribui para a
materializacao de ideias que ainda estdo no campo da imaginacao, facilitando a
estruturagéo e expressao das mesmas (JORENTE, 2017).
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Neste aspecto, Jorente (2017) salienta que o Design da informacéo trata
de um campo de estudo que corrobora para o0 encontro das respostas e solucdes
para problemas de obtencdo conhecimento, indo muito além de estética e
aparéncia, da coisa a ser desenvolvida.

Dentre os objetivos do Design da Informacédo € importante destacar, o
desenvolvimento de documento compreensiveis, de rapida visualizacdo e que
possam ser rapidamente traduzidos em acfes. O autor também destaca a
necessidade de criar documentos onde as pessoas tenham facilidade para se
orientar (HORN, 1999).

Segundo Horn (1999) a linguagem visual pode ser definida como uma
amarracao de palavras, imagens e formas, que buscam proporcionar uma
comunicacdo unificada. Esta amarracdo poder mudar drasticamente a
compreensao do individuo que esté lendo o artefato.

Portanto, a aplicacdo do Design da Informacé&o, quando orientado para o
aperfeicoamento da apresentacao e da representacao de ideias, pode colaborar
aumentando a experiencia dos usuarios envolvidos, colocando foco nos quesitos
importantes e fundamentais, reduzindo dispersdes e desta forma, criar uma
melhor fluidez e compreensdo das informacfes. Estas informacfes mais
compreensiveis e atrativas, permitem que as pessoas tomem decisdes mais

conscientes e rapidas, e executem tarefas de maneira mais eficiente.

2.7 Pré-incubadora e incubadora de empresas

Visando o objetivo de suportar empresas que ja estdo presentes no atual
e competitivo mercado, assim como estimular e proporcionar a insercao de
empreendedores que estdo interessados em iniciar e ou formalizar seu negécio,
diversos programas de auxilio as empresas vém sendo desenvolvidos (SOUSA;
BEUREN, 2012). Dentre estes programas é importante destacar o processo de
pré-incubacao, que atua como suporte para preparar empresas para o mercado
e tém contribuido para a reducao do numero de empresas que deixam o mercado
em seus primeiros anos (PALLOTTA & CAMPISI, 2018).

As pré-incubadoras e incubadoras de empresas sdo um ambiente, fisico
e/ou virtual, de inovagdo, cujo principal objetivo é oferecer suporte aos

empreendedores, sendo uma forma de estimular o empreendedorismo. Elas
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fortalecem e preparam as pequenas empresas para fazé-las sobreviver no
mercado. Trata-se de um local que abriga esses negocios, oferecendo estrutura
para estimular e agilizar a transferéncia de resultados de pesquisa para
atividades voltadas a producao. Para tal, a pre-incubadora ou incubadora pode
oferecer além do suporte técnico e gerencial, também a infraestrutura fisica
(ABSTARTUPS, 2022).

As ideias iniciais, assim como a valida¢ao da solucao perante o problema
de mercado, sao requisitos primordiais para o estabelecimento e sobrevivéncias
de empresas, acima de tudo das empresas inovadoras. Porém estas empresas
nascentes necessitam de um ambiente que possa contribuir para o avanco das
suas diversas areas. Tendo em vista este ponto, a pré-incubacdo pode
justamente ser o tdo necessério diferencial, pois, oferecendo ferramentas,
servigos e conexdes, facilitam a transformacao e contribuem para prosperidade
de projetos inovadores.

Investir em pre-incubadoras e incubadoras de empresas pode ser uma
forma eficiente de apoiar o desenvolvimento de pequenas empresas, assim
como de startups inovadoras. No entanto, como todo investimento, 0S riscos
devem ser muito bem estudados e quando possivel minimizados. Para tal, torna-
se necessario compreender que o processo de selecdo e admissao de
empreendedores e empresas é fator primordial, pois, selecionar projetos com
verdadeiro potencial de mercado, e entdo suporta-los, proporcionara uma maior
e melhor entrega por parte dos governos e instituicdes publicas ou privadas
mantenedores de programas de pré-incubacao e incubacao.

O processo de selecao é fundamental para o éxito de uma pré-incubadora
ou incubadora de empresas, pois, permite identificar empresas promissoras e
com maior capacidade de usufruir do apoio que a instituicdo oferece,
aumentando o impacto de seu suporte e maximizando o sucesso das empresas

incubadas.
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3. DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

3.1 Caracterizacao da pesquisa

Essa pesquisa classifica-se como pesquisa aplicada, de abordagem
qualitativa, tendo por objetivo a compreensao do problema de pesquisa e a
construcdo de hipoteses. Utilizou-se como base de informacéo, livros, pesquisas

ja realizadas e material de midia como: jornais, revistas e websites.

3.2 Definicdo do método projetual

O método projetual que auxiliou no desenvolvimento da ferramenta, foi o
Design Centrado no Humano (HCD). Segundo Harada (2016), o HCD possui
suas origens em areas como ciéncia da computacdo e inteligéncia artificial,
baseado em técnicas que estimulam o envolvimento de pessoas proporcionando
assim, o entendimento de necessidades. E importante salientar que o HCD se
atenta a forma como as pessoas veem e interpretam o processo.

Dentre os principais objetivos do HCD, estd a geracdo de solucdes
criativas para as demandas encontradas na fase de pesquisa, ressaltando o
protagonismo das pessoas envolvidas no projeto.

Este projeto aplica a metodologia dividida em trés fases cronoldgicas e
subsequentes: fase 01 — hear (ouvir), fase 02 — create (criar) e fase 03 — deliver

(Implementar). A figura 01 detalha a metodologia do HCD.

Figura 01 — A metodologia do HCD
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Fonte: IDEO (2011).
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3.3 Detalhamento das etapas do projeto

A figura 02 demonstra as fases que foram seguidas durante o

desenvolvimento da pesquisa.

Figura 02 — Fases da pesquisa

FASE 01 -HEAR (QUVIR)

FASE 02 -CREATE (CRIAR)

FASE 03 -DELIVER (IMPLEMENTAR)

Pesquisa bibliografica
Quadro de anotacgdes
Analise SWOT

Brainstorming
Identificacdo de Padroes
Mapa Visual

Entrega do Mapa Visual
Validacdo
Coleta de Resultados

Fonte: Do autor.

3.3.1 Fase 01 — hear (ouvir)

Durante a fase 01 — hear (ouvir), o objetivo das acdes foi identificar os
anseios do publico (empreendedores, mentores e avaliadores), para entdo
fundamentar a elaboragéo da solucéo.

A atividade de pesquisa bibliogréfica, contribuiu, através de estatisticas,
para a compreensdo dos problemas frequentemente encontrados pelos
empreendedores e avaliadores. Os relatérios do SEBRAE, auxiliaram na
compreensao das dificuldades encontradas pelos empreendedores, bem como,
0S motivos que levam uma expressiva parcela de empresas deixarem o mercado
ja nos primeiros anos de vida. Ja os relatorios e as publicacdes da ANPROTEC,
auxiliaram a compreender as dificuldades que as instituicbes de fomento
encontram durante a jornada de prospectar boas ideias/empreendimentos para
ingresso dos programas de pré-incubacao e incubacéao.

Apos os fundamentos obtidos durante a pesquisa bibliogréfica, buscando
entender melhor o processo de selecéo de projetos, o pesquisador participou de
diversos eventos de ideacao e processos de selecéo de startups, para obter um
melhor entendimento das dores e dificuldades dos empreendedores. Os
principais eventos que auxiliaram neste processo foram: workshop de ideacéao
do plano de negdcio, na incubadora ITFETEP, workshop de ideacao realizado
no EIT Food Grow em Portugal, a aplicacdo do workshop de ideacao/hackathon

organizado pelo Fundo Catarina e do workshop de Ideacg&o de plano de negdécio
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aplicado no Cocreationlab Alagoas. Além destes eventos préaticos de ideacdo o
pesquisador participou como avaliador do programa de pré-incubacdo do
Cocreationlab no Distrito Federal, avaliador do processo de selecdo do
CocreationLab em Santa Catarina, avaliador e coordenador do programa de pré-
incubagéo do programa Nascer turma S&o Bento do Sul-SC

Para diagnosticar de forma estratégica a situacao atual dos processos de
selecdo foi utilizada a Matriz de SWOT. A Matriz de SWOT cuja sigla
corresponde a: Strengths (Forcas), Weaknesses (Fraquezas), Opportunities

(Oportunidades) e Threats (Ameacas),

tem como objetivo auxiliar

direcionamento de acfes de melhoria, conforme mostra a tabela 1.

Tabela 01 — Analise SWOT

Andlise SWOT do atual processo de selecéo

Forcas

Fraquezas

Fomenta a comunicacdo entre

avaliador e empreendedor.

Explicita conceitos de negocios

inerentes ao empreendimento.

N&o possui metodologia que permita a
replicacdo em escala.

Depende da eloquéncia e habilidade
de comunicacédo do entrevistador.
N&o sendo um processo guiado por
metodologia,

alguns pontos

importantes quando ao negdcio

podem ser esquecidos.

Oportunidades

Ameacas

Ganho de escala e replicabilidade,
através de metodologia visual.
Unificar a linguagem de
comunicacao.

Fomentar o desenvolvimento de um

pequeno plano de agoes.

Dificuldade de Aceitag&o por parte dos
entrevistadores.
Falta de atratividade

por parte

empreendedores.

Fonte: Do autor.
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Através da analise, foi possivel entender os objetivos dos avaliadores de
projetos e alavancar o processo de comunicacdo entre o avaliador e o
empreendedor.

Ainda como resultado da participacdo do pesquisador nos eventos, foi
criado um quadro de anotacdes divididos em trés grupos, sendo eles, o que o
mentor/avaliador queria saber, o que o empreendedor tinha dificuldade de
responder e uma area de insights. Este quadro foi criado na ferramenta on-line
Miro e constantemente atualizado durante 0s eventos conforme novas

informacdes iam surgindo. A figura 3 representa o quadro de anotacdes.

Figura 03 — Quadro de anotacdes

O que o meuto:laval:lador O gue o empreendedor tinha *Area de insights
queria saber dificuldade de responder

Dividir o
mapa em
passos
(steps)

E£s6uma
ideia ou
vocé ja esta

faturando? monetizagio conhecimento™

pouce espaco
— para forcar 3

10 que vocé
faz de
diferente
dos outros?

O que te Vocé ja
- AN empreendeu
inspira? antes?

Estimular a
reflexso
sobre
parceiros

Tem algums

Quem seria
seu publico
alvo?

Estimuler &
refiexdo sobre
formas de
menerizagie

Fonte: Do autor.

A é&rea destinada aos mentores e avaliadores reuniu as seguintes

anotacoes:

Como vocé pretende ganhar dinheiro com sua ideia?
Quem seria seu publico-alvo?

Vocé pode falar mais sobre sua equipe?

Por que alguém pagaria pelo seu produto?

Quem ja atende seus futuros clientes?

O que voceé faz de diferente dos outros?

N o o A~ w D PRE

O que te inspira?
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8. E s6 uma ideia ou vocé ja esta faturando?

9. Jatens os proximos passos mapeados?

10. Além da sua equipe, tens parceiros trabalhando junto?

11. Seu cliente realmente precisa disso?

12. Tem alguma marca, mesmo de outro setor que vocé se identifica
13.Vocé ja empreendeu antes?

14.J4 tentou vender para alguém?

15.Sua explicacdo esta muito complexa, tens como explicar novamente de

forma mais simples?

A area destinada aos empreendedores reuniu as seguintes anotacoes:

Falta de visdo de mercado e concorrentes

Pouca nocao de monetizacao

Dificuldade de compreender os elementos basicos de um negécio
Pouco conhecimento das solugbes concorrentes

Dificuldade de explicar o produto/servigo de forma simples

o gk wDn R

Baixa capacidade de sintetizacao

A éarea destinada aos insights reuniu as seguintes anotacoes:

Dividir o mapa em passos (steps)

Apostar na néo linearidade

Fornecer “pilulas de conhecimento”

Fornecer pouco espaco para forcar a sintese
Estimular conexdes com marcas de outros setores
Estimular um breve plano de acéo

Estimular a reflexdo sobre concorrentes

Estimular a reflexdo sobre parceiros

© © N o g b~ 0w DdhPE

Estimular a reflexdo sobre formas de monetizacéo

Dentre os principais resultados obtidos apds a conclusédo da fase 01 —

hear (ouvir) estd o conhecimento das dificuldades encontradas nos processos
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de ideagédo, a observagao e o entendimento da realidade e das necessidades

dos participantes.

3.3.2 Fase 02 - create (criar)

Ao término da fase inicial do projeto, passou-se para o desenvolvimento
da fase 02 — create (criar). Esse foi 0 momento reservado para o estudo, debate,
andlise e compreenséao das percepc¢des coletadas, bem como a identificacdo de
padrdes de procedimento, a definicdo de oportunidades e o desenvolvimento da
solucéo para as demandas encontradas.

Tendo como foco as oportunidades e ameacas mapeadas na andlise Swot
efetuada durante a fase 01 - hear (ouvir), foram pesquisadas
ferramentas/técnicas para auxiliar na criagdo de modelos visuais buscando
ganho de escala e replicabilidade, bem como a unificacdo de linguagem e
facilidade de interacéo.

Como na grande maioria das vezes o processo de ideacdo nao ocorre
individualmente e sim em equipe, a ferramenta a ser desenvolvida poderia ser
influenciada pelo design da ferramenta A3 ou A3 Thinking, (SOBEK II;
JIMMERSON, 2006), cujo propoésito € desenvolver solucfes, estimulando as
pessoas a trabalharem em equipe, pois, o relatério A3 permite que as pessoas
possam contribuir para a solucéo de problemas ao invés de apenas trabalhar ao
redor dele. Sendo uma ferramenta simples e pratica, que nao requer horas de
treinamento especializado, pode ser rascunhado com lapis e apresenta uma
viséo holistica da solucdo proposta (LEAN, 2021).

Levando em conta a frequéncia das perguntas dos avaliadores, as
duvidas dos empreendedores presentes nas anotacfes coletadas e tendo como
base os conceitos e técnicas do Design da Informacdao, iniciou-se o processo de
organizacdo da ferramenta com o objetivo de auxiliar o empreendedor a
expressar suas ideias e facilitar a comunicagdo com o avaliador. Batizado de
Mapa de Ideac&o FSM (First Step Map), o mapa foi estruturado com as seguintes
guestdes:

1- Quem somos? O objetivo desta pergunta € estimular o0s
empreendedores a fornecer informagcbes sobre a equipe. Isso tornou se

necessario, pois poucos empreendedores entendem que € importante fornecer
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informagdes acerca dos integrantes da equipe, suas habilidades pessoais e
profissionais.

2 - O que vocés propdem? Esta pergunta objetiva uma resposta simples
e curta sobre a proposta de produto e servigo. Esta pergunta se origina da
necessidade de fomentar o empreendedor a refletir sobre a solugdo proposta e
se realmente esta sendo apresentada de forma simples e compreensivel

3 - Por que o mercado precisa do seu produto? Esta pergunta busca
direcionar o empreendedor a refletir se realmente o que ele propde é um
problema de mercado, que precisa ser resolvido. Durante o processo de ideacdo
€ comum o empreendedor nao identificar o real problema que sua solucéo busca
resolver.

4 - Conte um pouco sobre os seus clientes. Esta pergunta busca instigar
o empreendedor a conhecer melhor o publico que ele deseja atender. Com certa
frequéncia os empreendedores ndo conseguem definir o perfil do publico que
pretendem atender.

5 - Qual o diferencial da sua empresa? Esta pergunta objetiva estimular o
empreendedor a identificar algo que proporcionara a ele uma diferenciacao de
mercado. Muitas vezes as solugdes propostas acabam sendo “mais do mesmo”.
Portanto identificou-se a necessidade de estimular solu¢des com diferenciais
sensiveis ao mercado.

6 - Cite 4 marcas que te inspiram. Este questionamento busca oferecer ao
avaliador informacdes sobre as marcas que o empreendedor se inspira e desta
forma, mesmo que de maneira indireta, compreender os valores com 0s quais
os empreendedores se identificam e se conectam,

7 - Qual é o estagio de implementacédo da sua ideia? Esta pergunta busca
fornecer ao avaliador uma visdo ampla do estagio de implementacéo da ideia.
Muitos empreendedores em fase de ideacdo, jA possuem um faturamento
mesmo que pequeno. Para os avaliadores é muito importante compreender a
real fase de implementacéo da ideia.

8 - Como pretende cobrar pelo seu produto? Esta pergunta busca instigar
o empreendedor a entender e estudar possiveis formas de monetizacdo do
produto/servico. Empresas, acima de tudo as inovadoras, podem buscar

diferentes formas de monetizacdo, mudando a forma como o0 mercado monetiza
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alguns produtos/servigos. Muitas vezes o grande diferencial de mercado esta
justamente na monetizacao.

9 - Cite 3 parceiros importantes. Esta pergunta busca sensibilizar o
empreendedor que uma boa ideia para ser implementada precisara de parceiros
importantes. Observou-se que com certa frequéncia os empreendedores nao
destinavam o tempo necessario para avaliar os parceiros e os beneficios que
estes parceiros podem agregar ao negocio deles.

10 - Cite 3 concorrentes. Esta pergunta busca estimular o empreendedor
a entender que existem concorrentes diretos e indiretos e que ele precisa
conhecé-los. Falar sobre os concorrentes mostrou-se uma forma muito pratica
de estimular o empreendedor a pesquisar solucdes similares pré-existentes.

11 — Matriz de SWOT. Para auxiliar o empreendedor a detectar os detectar
pontos fortes e fracos de sua empresa e contribuir para o desenvolvimento de
um planejamento estratégico e construcao de cenarios para tomada de decisdes.

Com base nestas 11 questdes, iniciou-se 0 processo de organizacao
visual do mapa. Com o uso de principios do Design Visual e Design da
Informacéo, tais como:

1. Consisténcia: Efetuado o tratamento dos componentes para
facilitar o entendimento da interface.

2. Hierarquia: destacado os elementos mais importantes buscando
chamar a atencao do usuéario.

3. Simplificacdo do volume de informagbes, proporcionando
informacéo mais acessivel e funcionais.

Desta forma, o mapa foi construido condensando grande quantidade de
informagdes em um espaco reduzido, trazendo elementos visuais de forma
estratégica para uma compreensdo clara. Foi almejado um layout onde o
empreendedor pudesse expressar livremente 0 que pensa a respeito da sua
ideia. Para facilitar o preenchimento e proporcionar uma visualizacéo geral dos
topicos, foi idealizado que o mapa seria desenvolvido em uma unica folha, pois
dessa forma, todo o mapa fica visivel para todos os integrantes da equipe,
reduzindo a distracdo e o ruido que poderia ser ocasionado em funcdo da
descontinuidade gerada ao folhear paginas.

O primeiro prototipo criado do mapa, foi realizado na plataforma Miro. A

figura 04 mostra a primeira versdo do mapa.
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Figura 04 — Primeira versdo do FSM
FIRST STEP MAP

Por que o mercado precisa do seu produto? @ Nos conte um pouce sobre seus clientes
Qual problema ele resolve?

Equipe:

sSwoT

Fonte: Do autor.

Apbs a confecgdo desta primeira verséo, foi pontuado que durante a fase
ouvir, ocorreu uma anotacdo voltada ao fornecimento de "pilulas de
conhecimento”. Esta anotagao estava conectada ao fato que muitas duvidas se
repetiam durante o processo. Visando automatizar as respostas para duvidas
frequentes, foi incluido para cada questao do mapa um QrCode que direcionara
para um video curto, cujo objetivo € proporcionar uma maior imersdo na
ferramenta, o que poderia ndo acontecer caso houvesse um manual por escrito
com as explicacOes de cada etapa. Durante a edicdo do mapa, para inclusao dos
QrCodes, optou-se pelo redesenho do mapa, agora adaptado para impressao e

manuseio fisico da ferramenta. A figura 05 mostra a segunda versdo do mapa:
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Figura 05 — Segunda versédo do FSM

NOS CONTE UM POUCD
SOBRE SEUS CLIENTES.

THREATS (AMEACAS) B

m PORQUE 0S CLIENTES COMPRARIAM
DA SUA EMPRESA E NAO 00S

SEUS CONCORRENTES?
0 QUE SUA EMPRESA TEM COMO DIFERENCIAL?

DATA: / / FIRST STEP MAP
. ideation for a pre-incubation
EgE EHE ;
[t (o}
POROUE O MERCADO PRECISA DE SEU PRODUTO/SERVICD,
QUAL PROBLEMA ELE RESOLVE?
ETEE
STRENGTHS (FORGAS) = WEAKNESSES (FRAQUEZAS)
OPPORTUNITIES [OPORTUNIDADES) SWUT
CITE 5 MARCAS QUE TE INSPIRAM m
EE E%E EHE
J5s
o2 = [

Fonte: Do autor.

Para realizar uma primeira avaliacdo da aderéncia do mapa em dinamicas

praticas de ideacdo, o pesquisador passou a utilizd-lo como ferramenta de

trabalho nos eventos criativos que participou. Nestes eventos criativos, durante

as avaliacdes de ideias, 0 pesquisador deixou de usar seu habitual formulario de

avaliacao e passou a transcrever suas avaliagdes diretamente no mapa. Durante

estas atividades, foi possivel identificar alguns pontos de melhoria para a verséo

final do mapa.

1. Retirar as setas de indicacao de fluxo. A linearidade de fluxo pode

atrapalhar o processo criativo das equipes e limitar o detalhamento

no preenchimento dos quadrantes.

2. A andlise SWOT tem pouca aderéncia ao momento em que 0S

empreendedores se encontram (ideacdo). Seria oportuno

fomentar o desenvolvimento de um pequeno plano de acdes.

Avaliar a inclusdo de um quadrante 5W2Hs3, cujo objetivo é

3 A ferramenta 5W2H é uma tabela das atividades que precisam ser desenvolvidas dentro de uma
empresa, organizado de forma clara, simples e pratica. (SEBRAE SC, 2023)
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estimular o empreendedor a pensar e planejar quais seriam as

primeiras acdes no sentido de tirar a ideia do papel

Com base nestas anotagdes, foi iniciada uma nova revisdo no mapa.

O novo layout foi pensado para ter uma distribuicdo néo linear dos topicos,
a fim de nao limitar o processo criativo, proporcionar uma utilizacdo livre e
intuitiva. Desta forma, ndo existe uma ordem correta para o preenchimento, ele
pode ser conduzido de acordo com a sequéncia que fizer maior sentido para
cada usuério.

Neste novo layout, foi mantida a distribuicAo das perguntas, apenas
substituindo no centro do mapa a analise SWOT por um quadrante 5W2Hs.

Além dos pontos acima citados, foram implementadas bordas finas e
arredondadas aos quadrantes, buscando leveza visual, assim como a inclusao
de icones apenas com contorno para nao poluir visualmente o novo layout.

Com base no processo supracitado o mapa visual foi organizado de

maneira visual conforme mostra a figura 6.

Figura 06 — Ferramenta &gil de ideagéo

bordas arredondadas T A M Mapa de IdeaCéO

({ para trazer leveza visual

fol® o] P -

G2 ©) : B
fcones utilizando apenas

QR codes posicionados para

contorno, para nao poluir facilitar a utilizacdo do mapa
56 ] B o
B 5 % - W
Qu.

e 5W + — 2H —— A
W
“ w i Lk tabela para facilitar o
preenchimento dos dados
7 5 = B
7 \Va
% 2 b
® ‘ &
S - distribuicdo n&o linear
—— usodos palr:fls Iat:zra|5 para a exploragso do mapa
para preenchimento de diferentes maneiras
de fora para dentro
o] pev]

Fonte: Do autor
Com o objetivo de promover a facil interagdo dos usuarios com a

ferramenta, os videos curtos (pilulas de conhecimento), foram gravados e

disponibilizados na plataforma YouTube, uma plataforma aberta que néo obriga
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a autenticacdo para acesso. Além de ndo obrigar a autenticacao para acesso ao
conteudo, o YouTube é a plataforma de videos mais utilizada e difundida entre
0s usuarios, desta forma, ndo oferecendo ao usuario barreiras quanto ao acesso
e uso. Os videos foram publicados em resolucao 360p, visando leveza e menor

necessidade de velocidade/qualidade das redes de acesso.

Figura 07 — Exemplo de video disponibilizado

Fonte: Do autor.

Cada um dos 11 quadrantes do mapa, possui um video curto, com dicas
de como responder cada pergunta, segue elenco das perguntas e seus

respectivos videos:

1. Quem somos?

Video disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=X3KgbV85bpw

2. O que vocés propdem?

Video disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=pVifXY9iN8I.

3. Por que o mercado precisa do seu produto?
Video disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=0VE6W8sd6K4

4, Conte um pouco sobre os seus clientes.

Video disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=CX6-tT9TPWE

Com o objetivo de auxiliar a compreensdo acerca dos clientes, foi
adicionado link para video aula de personas. Video adicional disponivel em

https://www.youtube.com/watch?v=KX244qgLDifl
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https://www.youtube.com/watch?v=X3KgbV85bpw
https://www.youtube.com/watch?v=pVtfXY9iN8I
https://www.youtube.com/watch?v=oVE6W8sd6K4
https://www.youtube.com/watch?v=CX6-tT9TPWE
https://www.youtube.com/watch?v=KX244qLDifI

5. Qual o diferencial da sua empresa?

Video disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=eyREWaFD9P4.

Com o objetivo de auxiliar na compreenséo dos diferenciais da empresa, foi
adicionado e-book sobre Benchmarking . Material adicional disponivel em:
https://www.dropbox.com/sh/gio3serkisol9oa/AABKEy-h4JAa-
RBONMISICUVa/Benchmarking.pdf?dl=0

6. Cite 4 marcas que te inspiram.

Video disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=KEmx0TGQBIik

7. Qual é o estagio de implementacéo da sua ideia?
Video disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=WITN8DoHdzg

8. Como pretende cobrar pelo seu produto?

Video disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=kBSLt5tbA-w

9. Cite 3 parceiros importantes.

Video disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=Vk1ifAOgqvDc

10. Cite 3 concorrentes.

Video disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=JWWuo3ual3g

Tendo em vista a dificuldade de alguns participantes entenderem o
conceito de concorrentes indiretos, foi optado por adicionar um video mais
detalhado acerca do assunto. Video adicional disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=5Q4FYGP--bU

11. Quadro 5W2H
Video disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=rYaJ3fT7gnU

Tendo em vista a dificuldade de alguns participantes entenderem o que
efetivamente o que € um plano de acdo 5W2H, foi optado por adicionar um
video mais detalhado a cerca do assunto. Video adicional disponivel em

https://www.youtube.com/watch?v=M4dNnrcUqg9s

39


https://www.youtube.com/watch?v=eyREWaFD9P4
https://www.dropbox.com/sh/qio3serkisol9oa/AABkEy-h4JAa-RBQNMISlCUVa/Benchmarking.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/sh/qio3serkisol9oa/AABkEy-h4JAa-RBQNMISlCUVa/Benchmarking.pdf?dl=0
https://www.youtube.com/watch?v=kEmx0TGQBik
https://www.youtube.com/watch?v=WlTN8DoHdzg
https://www.youtube.com/watch?v=kBSLt5tbA-w
https://www.youtube.com/watch?v=Vk1ifA0qvDc
https://www.youtube.com/watch?v=JWWuo3ual3g
https://www.youtube.com/watch?v=5Q4FYGP--bU
https://www.youtube.com/watch?v=rYaJ3fT7qnU
https://www.youtube.com/watch?v=M4dNnrcUq9s

3.3.3 Fase 03 — deliver (Implementar)

Na fase 03 — deliver (Implementar) o objetivo foi aplicar e validar a
ferramenta FSM (First Step Map) em processos de pré-incubacéo

Tendo em vista a ampla atuacdo da empresa TXM Methods, bem como
sua importancia e contribuicdo para os ecossistemas de inovacao, esta pesquisa
firmou parceria com esta empresa. Esta parceria, permitiu acompanhar diversos
processos de ideacdo em mais de 65 polos em territorio nacional, além de um
evento de ideacdo em Portugal. O mapa FSM foi aplicado pela equipe da TXM
Methods em eventos de ideacdo e selecdo de startups, dos polos de pré-
incubacéo administrados por ela. O pesquisador participou presencialmente ou
remotamente da aplicacao da ferramenta em 90% dos eventos de validacao.

ApoOs a aplicacao/utilizacdo da ferramenta, foi realizada um questionario,
por meio de um formulario, para 4 integrantes da equipe TXM que estiveram a
frente ou participaram ativamente dos eventos que utilizaram o FSM. Esta etapa
foi submetida e aprovada pelo CEP por meio do CAAE 64458922.4.0000.5366.

O formulario de entrevista foi organizado com o objetivo de entender o
grau de satisfacao do entrevistado. Este grau de satisfacéo foi mensurado em 5
niveis, sendo eles: muito insatisfeito, insatisfeito, indiferente, satisfeito e muito
satisfeito.

A perguntas apresentadas no formulario e os resultados obtidos foram:

1 — Com referéncia a facilidade uso/aplicacdo da ferramenta. Esta
pergunta busca proporcionar o entendimento da percepcdo da facilidade de
aplicacao da ferramenta, pois, uma ferramenta do género, para ganhar amplitude
de uso, precisara ter facil aplicacéo, ou seja, baixa exigéncia de treinamento dos
facilitadores que irdo aplica-las.

Analisando as respostas, 100% dos entrevistados declarando que estéo
muito satisfeitos com a facilidade de uso/aplicagéo da ferramenta
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Figura 8 — Pergunta 1: com referéncia a facilidade uso/aplicacdo da ferramenta:

1 - Com referéncia a facilidade uso/aplicacao da ferramenta:
4 respostas

@ 1 - Muito insatisfeito
@ 2 - Insatisfeito
3 — Indiferente
@ 4 - Satisfeito
@ 5 - Muito satisfeito

Fonte: Do autor.

2 — Com referéncia ao layout da ferramenta: O layout da ferramenta foi
um componente muito estudado e evoluido para facilitar o uso e manter o
engajamento dos participantes. Trazer elementos visuais de forma estratégica
para uma compreensao rapida e clara, foi uma caracteristica muita trabalhada
durante a versdes e evolugbes no processo de concepcao do layout. 50%

respondentes das pesquisas declaram estar satisfeitos, e 50% declaram estar
muito satisfeitos com o layout utilizado.

Figura 9 — Pergunta 2: com referéncia ao layout da ferramenta

2 — Com referéncia ao layout da ferramenta:
4 respostas

@ 1 - Muito insatisfeito
@ 2 - Insatisfeito
3 — Indiferente
@ 4 - Satisfeito
@ 5 - Muito satisfeito

Fonte: Do autor.

3 — Com referéncia a facilidade de entendimento do publico-alvo: Tornar
a ferramenta alto simples, pratico e de facil entendimento sempre foi uma
preocupacao relevante durante o processo de desenvolvimento. Esta pesquisa

partiu do principio de que a facilidade de entendimento, por parte do publico-
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alvo, seria fator determinante para o sucesso na disseminagdo do uso da
mesma.

75% dos respondentes da pesquisa, declararam estar satisfeitos e 25%
declararam estar muito satisfeitos.

Figura 10 — Pergunta 3: com referéncia a facilidade de entendimento do publico-alvo

3 —Com referéncia a facilidade de entendimento do publico-alvo:
4 respostas

@ 1 - Muito insatisfeito
® 2 - Insatisfeito
3 — Indiferente
@ 4 - satisfeito
@ 5 - Muito satisfeito

Fonte: Do autor.

4 — Com referéncia aos videos de apoio: Os videos de apoio, surgiram
apo6s a identificacdo da necessidade de fornecer “pilulas de conhecimento” de

forma autébnoma, visando tirar a dependéncia direta dos instrutores durante o
processo de ideacéo.

75% dos respondentes declararam estar muito satisfeitos com os videos
de apoio, enquanto 25% declararam estar satisfeitos.

Figura 11 — Pergunta 4: com referéncia aos videos de apoio

4 —Com referéncia aos videos de apoio:
4 respostas

@ 1 - Muito insatisfeito
@ 2 - Insatisfeito
3 — Indiferente
@ 4 - Satisfeito
@ 5 - Muito satisfeito

Fonte: Do autor.

5 — Com referéncia ao engajamento do publico algo e atratividade da
ferramenta: O conjunto de elementos do mapa, foi pensado, buscando gerar

engajamento do publico-alvo, pois, esta pesquisa acreditava que atratividade da
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ferramenta determinaria se ela realmente seria utilizada por facilitar o processo
ou se tornaria apenas uma forma estruturada de expresséao da ideia.

75% dos respondentes declararam estar muito satisfeitos e 25%
declararam estar satisfeitos.

Figura 12 — Pergunta 5: com referéncia ao engajamento do publico-alvo e atratividade da
ferramenta

5 —Com referéncia ao engajamento do publico algo e atratividade da ferramenta:
4 respostas

@ 1 - Muito insatisfeito
® 2 - Insatisfeito
3 — Indiferente
@ 4 - Satisfeito
® 5 - Muito satisfeito

Fonte: Do autor.

6 — Com referéncia a entrega final do processo de ideacao: (Evolucao e
desenvolvimento do processo de ideacéo).

Melhorar a entrega final do processo de ideacdo foi uma preocupacgao
desta pesquisa, pois, a melhoria desta entrega podera contribuir fortemente para
0S processos seletivos, bem como para a probabilidade de sucesso na evolucdo

das ideias aplicadas.

50% dos respondentes declararam estar muito satisfeitos e 50%
declararam estar satisfeitos com a ferramenta.
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Figura 13 — Pergunta 6: com referéncia a entrega final do processo de ideacéo: (evolucdo e
desenvolvimento do processo de ideacdo)

6 —Com referéncia a entrega final do processo de ideagéo: (Evolucdo e desenvolvimento do
processo de ideagdo)
4 respostas

® 1 - Muito insatisfeito
® 2 - Insatisfeito
3 — Indiferente
® 4 - Satisfeito
@ 5 - Muito satisfeito

Fonte: Do autor.

7 — Quanto a aplicacéo da ferramenta, de forma global, qual sua opiniao?

Esta pergunta busca resumir a experiéncia dos respondentes acerca da
aplicacdo da ferramenta. Uma avaliacdo global da aplicacdo, pode de forma
resumida indicar se a experiéncia deste processo tente a satisfacdo ou
insatisfacao.

75% dos respondentes declararam estar muito satisfeitos e 25%
declararam estar satisfeitos.

Figura 14 — Pergunta 7: Quanto a aplicagcdo da ferramenta, de forma global, qual sua opiniao?

7 — Quanto a aplicagao da ferramenta, de forma global, qual sua opiniao?
4 respostas

® 1 - Muito insatisfeito
® 2 - Insatisfeito
3 — Indiferente
® 4 - Satisfeito
® 5 - Muito satisfeito

Fonte: Do autor.
8 —Vocé considera que o processo de ideagdo guiado pela ferramenta,

possui beneficios quando comparados a processos de ideacao tradicionais, sem
0 uso desta ferramenta?
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Tendo em vista a experiéncia dos respondentes acerca de processos de
ideacdo, esta pergunta busca justamente evidenciar a existéncia ou nao de
beneficios da aplicacdo da ferramenta no comparativo direto com processos
“tradicionais” sem o uso desta ferramenta. Dentre todas as perguntas deste
questionario, esta € considerada um importante medidor da satisfacdo dos
respondentes e das suas percepcdes quanto a aplicacdo/uso da ferramenta.

50% dos respondentes declararam estar muito satisfeitos, enquanto 50%

declaram estar satisfeitos.

Figura 15 — Pergunta 8: Vocé considera que o processo de ideacdo guiado pela ferramenta,
possui beneficios comparados a processos de ideacao tradicionais, sem o uso desta ferramenta?

8 —Voceé considera que o processo de ideagao guiado pela ferramenta, possui beneficios quando

comprados a processos de ideagdo tradicionais, sem o uso desta ferramenta?
4 respostas

@ 1 - Muito insatisfeito
® 2 - Insatisfeito
3 — Indiferente
® 4 - Satisfeito
@ 5 - Muito satisfeito

Fonte: Do autor.

9 — Qual seriam suas observagdes/contribuicdes quanto a ferramenta
FSM e sua aplicacao? Apoés 8 perguntas que buscaram medir a satisfacdo dos
respondentes, esta pergunta aberta, busca obter observacdes espontaneas.

50% dos respondentes contribuiram com comentarios. Segue citacado
literal das respostas:

"O mapa € superbacana, e os materiais de apoio sugerem caminhos para
a aplicacdo autdbnoma e intuitiva do usuario. Alguns campos, como por exemplo,
guem somos costuma gerar duvidas se esta se referindo ao projeto, a equipe.
Pode ficar apenas um pouco mais claro. Os videos ficaram 6timos! Aproveitando
a pergunta abaixo, penso que poderia ser usado na apresentacéo das propostas

como parte do processo seletivo, apds a etapa convencia, como uma etapa
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inicial do processo ainda eliminatéria. Daria um Plus na gamificacdo e no preparo
do projeto. “

‘O mapa de ideagdo é uma otima ferramenta para apoio no
desenvolvimento da ideia e ajuda, com uma facil visualizacdo, em todas as
etapas a serem trabalhadas. Pode ser utilizada em diferentes formatos de
eventos com o mesmo objetivo de auxiliar na geracao de novos negdécios, sendo
assim trata-se de uma ferramenta com boas chances de utilizacdo e
comercializagao.

10 — Vocé acredita que a incorporacao do FSM, por parte da TXM, como
uma de suas ferramentas, traria beneficios aos polos de pré-incubacédo? Esta
altima pergunta do formulario busca medir se 0 engajamento dos entrevistados
vai além do escopo desta pesquisa, ou seja, se eles acreditam que a ferramenta
possa ser adotada pela empresa e se trara beneficios.

100% dos entrevistados responderam sim.

Figura 16 — Pergunta 10: Vocé acredita que a incorporacdo do FMS, por parte da TMX, como
uma de suas ferramentas, traria beneficios aos polos de pré-incubagao?

10 - Vocé acredita que a incorporagéo do FSM, por parte da TXM, como uma de suas ferramentas,
traria beneficios aos polos de pré-incubacgéo?

4 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Do autor.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

O design no contexto do empreendedorismo e da inovacdo, € uma
importante ferramenta para geracao agil de resultados e aperfeicoamento tanto
profissional como pessoal.

A aplicacdo de um mapa visual, para utilizacdo como ferramenta guia de
apoio ao processo de ideacdo, demonstrou beneficios quando comparados a
processos de ideacgao tradicionais. Deste modo, uma ferramenta visual, pode
unir concomitantemente os elementos basicos de um plano de negdcio com a
agilidade proporcionada por ferramentas especificas.

A busca por metodologias e ferramentas que pudessem auxiliar na
criacdo no mapa, o Human Centered Design (HCD) e os conceitos de Design
Visual e da Informag&o se mostraram capazes de trazer 6timos resultados na
criacdo da ferramenta. Ferramentas inspiradas no Business Model Canvas
(BMC) se mostraram eficazes e servem de inspiracado para a criacdo de modelos,
gue guiem o processo de ideacao, permitindo uma visdo mais ampla e sistémica.
Além da pesquisa académica, a vivéncia na area possibilitou uma visao ampla
do projeto, visdo esta que facilitou a conexdo entre os conceitos abordados, a
criacao e aplicacdo do mapa. Na Figura 17 demonstra a verséo final do mapa

FSM.
Figura 17: Verséo final do mapa FMS

FSM | Mapa de Ideagdo

(G Porquee mercadopraciis £ Conte um pouso sabre

BFR Cuem iemos? ] -
o= v Cquevuctprople? {Z) g0 seu produto? i seusclientes

i B & = #
DD Cite 3 [} 5W + 2H—— e ﬂl:::lwl'b:;-clalﬂl
] £ ' ' ' ' ] #
B & # wm

5 Comoveck pretende cobrar pelo sew produte!? #5] Cualé o estiglo de Implementag o da sua idela?

] S

Fonte: Do autor.
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O resultado obtido, com o mapa FSM*, atingiu o objetivo geral e os
objetivos especificos descritos no item 1.2. Este resultado podera servir de ponto
de partida para um projeto maior acerca de ferramentas de apoio ao processo
de ideacdo. Espera-se, que, através deste mapa, seja possivel contribuir para o
empreendedorismo, facilitando a conex&o entre empreendedores e programas
de incentivo, contribuindo positivamente para a sustentabilidade econdmica,
social e ambiental.

Existe o interesse em tornar o FSM uma ferramenta monetizavel para
processos de mentoria, assim como comercializa-lo para conducao de eventos
de ideacdo, hackathon ou similares. Também existe o0 interesse no
desenvolvimento de uma versao digital, white label, para comercializa-la como
ferramenta de avaliacdo e selecdo de empresas para processos de pré-
incubacéo e incubacéo.

E importante salientar que em funcéo da parceria firmada com a empresa
TXM Methods, mesmo ndo estando previsto no escopo da fase 02, esta sendo
desenvolvida uma verséo digital, on-line do FSM. O desenvolvimento desta
versdo on-line ainda ndo estd concluido, entretanto a verséo preliminar ja esta

disponivel em https://10first.txm-methods.com. Esta versdo digital ainda néo

compreende a substituicdo da analise SWOT pelo 5W2H. Futuramente este
desenvolvimento tera continuidade e serd uma representacao fiel da versao final

do FSM, se materializando em uma verséo digital, white label.

4 Conforme o art. 12. da Lei n2 9.610 (Lei de Direitos Autorais), E expressamente proibida a reproducio
de parte ou da totalidade do FSM ( First Step Map - Mapa de Ideag¢do), mediante qualquer forma ou
meio, sem prévia e formal autorizacdo do autor.
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