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COLLABORATION OF THE HYPOTHESIS VALIDATION PROCESS BY THE LEAN STARTUP
METODOLOGY WITH INITIAL ADOTANT COSTUMERS OF AN MVP

Tiago Travi Farias?, Marcelo Hoss?
RESUMO

Com o exponencial avanco e desenvolvimento de novas tecnologias a partir dos anos 2000, muitas pessoas com
espirito empreendedor, estdo desenvolvendo novas ideias de servicos e produtos, fundando startups com
incerteza no mercado. Muitas destas startups fracassam em seus primeiros anos de vida, pois ndo sabem como
gerenciar e explorar o mercado em que estdo inseridos. Ries (2012) mostra conceitos e técnicas voltadas a
inovacdo e empreendedorismo, com objetivo de empresas novas prosperem em suas operacdes, estabelecendo
uma nova metodologia para gerir um produto ou servigo, chamada de Lean Startup. A partir disso, o objetivo
deste trabalho é a aplicacdo da metodologia Lean Startup para a colaboragcdo do processo de validacdo de
hipo6teses de um Produto Minimo Viavel (MVP) de agendamento e confirmacgdo de quadras esportivas de uma
Startup, com clientes adotantes iniciais, na cidade de Santa Maria, Rio Grande do Sul. O trabalho apresenta
procedimentos técnicos aplicados classificados como observagéo participante, a qual é uma técnica que necessita
convivio e intercAmbio de experiéncias entre o pesquisador e os sujeitos observados. A pesquisa foi aplicada
pelo modelo de concierge, onde o pesquisador realiza um acompanhamento personalizado com os adotantes
iniciais, referente ao MVP em desenvolvimento. Os feedbacks obtidos pelos adotantes iniciais foram de suma
importancia para a colaboracdo do processo de validacdo de hipoOteses da startup e consequentemente
proporcionar sugestdes de melhorias.

Palavras-chave: Validacdo de hipéteses; Lean Startup; Minimo Produto Viavel (MVP); Clientes adotantes
iniciais.

ABSTRACT

With the exponential progress and development of new technologies from the 2000s, many people with
entrepreneurial spirit, developed new ideas of services and products, founding startups with uncertainty in the
competitive business market. Many of these begin failures in their first years of life, do not know how to manage
and exploit the market in which they are inserted. Ries (2012) shows concepts and techniques geared towards
innovation and entrepreneurship, with the goal of new businesses thrive in their operations, recommending a new
methodology for managing a product or service, called Lean Startup. From this, the objective of this work is an
application of the Lean Startup methodology for a collaboration of the hypotheses validation process of a
Minimum Viable Product (MVP) of scheduling and confirmation of sports courts of a Startup, with early
adopters in the city of Santa Maria, Rio Grande do Sul. The work presents technical procedures as disciplines as
participative observation, which is a technique that needs to live and exchange experiences between the
researcher and the observed subjects. The research was applied by the concierge model, where the researcher
carries out a highly personalized follow-up with the early adopters, regarding the MVP in development. The
comments obtained by the adopters are indicative of a collaboration for the validation process of Startup
hypotheses and, consequently, suggestions for improvements.

Keywords: Hypotheses validation; Lean Startup; Minimum Viable Product (MVP); Early adopters.
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1 INTRODUCAO

Com o répido avango das tecnologias a partir dos anos 2000, muitas pessoas,
principalmente jovens com espirito empreendedor, estdo fundando startups e desenvolvendo
novas ideias de produtos para colocar no mercado, porém muitas startups fracassam em seus
primeiros anos de vida. Para que as novas empresas avancem e prosperem, Ries (2012)
mostra conceitos e técnicas voltadas a inovacdo e empreendedorismo, estabelecendo uma
nova metodologia para gerir um produto, desde sua concepcao até sua homologacéo, chamada
de Lean Startup. A partir disso, o objetivo desta pesquisa é a aplicacdo de técnicas de Lean
Startup para colaboracdo do processo de validagdo de hipoteses com clientes adotantes
iniciais de um Produto Minimo Viavel (MVP) de uma startup.

O problema identificado para a pesquisa foi a duvida de como realizar a validacdo de
hipoteses de um MVP, com clientes adotantes iniciais, aplicando isso a uma Startup de Santa
Maria, Rio Grande do Sul, a qual ja possui um MVP, que consiste em um aplicativo de
agendamento online de quadras e confirmacdo com amigos para pratica de partidas esportes
coletivos. Como o assunto Lean Startup € muito recente e ha pouca literatura, esta pesquisa
podera servir de referéncia e base de estudos para pesquisas relacionadas com validacdo de
hipoteses de MVPs e demais conceitos que serdo abordados.

A metodologia Lean Startup tem o objetivo de incrementar e acelerar o
desenvolvimento de produtos, tendo uma interacdo mais eficiente e eficaz entre 0 MVP e o
consumidor. Assim, a startup pode obter feedbacks com intuito de ajustar e melhorar o
produto, tomando decisbes acerca dos dados coletados para que o MVP seja aceito no
mercado de forma rapida e eficaz. Muitas startups tém boas ideias e produtos, porém fecham
em pouco tempo de fundagéo, pois ndo sabem como explorar o mercado. A startup onde foi
realizado o trabalho tem um produto inovador, porém ainda esta em fase de desenvolvimento,
testes e validacdo do uso do aplicativo, com o objetivo de trocar a cultura de ligacdes e
demoras de busca de quadras esportivas por um aplicativo intuitivo e facilitador. Busca-se
utilizar a metodologia de Lean Startup para analisar esse empreendimento digital com
incerteza no mercado e otimizar os processos de validagdo de hipdteses do mesmo, buscando
0 maior aprendizado de adotantes iniciais, com ciclos de feedbacks menores para que se possa
chegar a resultados e conclusdes mais facilmente.

O objetivo deste pesquisa é analisar e moldar ferramentas e técnicas da Lean Startup
para validacdo de hipdteses para um MVP com clientes adotantes iniciais, observar os



resultados e tomar decisdes pertinentes. Para esse objetivo geral ser alcancado, alguns
objetivos especificos sdo requisitados, sendo eles:

a) compreender as formas de validagcdo de MVPs;

b) testar o MVVP com diferentes tipos de adotantes iniciais;

c) sugerir melhorias nas estratégias utilizadas e no aplicativo, para maior aceitacdo no

mercado.

2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo serdo mostrados todos assuntos diretamente relacionados a pesquisa,
classificados como topicos com referéncias para o embasamento tedrico do trabalho. Esta
pesquisa estd centrada na metodologia Lean Startup, aplicada a uma startup que possui um
aplicativo e serdo mostrados métodos de validacdo de hipéteses a partir da metodologia de
observacgao participante do pesquisador.

2.1 MERCADO DIGITAL

O mercado digital vem crescendo de forma exponencial no mundo todo, isso se da
devido aos constantes avancos de novas tecnologias, facilidade e comodidade de pagamentos
e entrega de produtos ou servigos. De acordo com uma pesquisa sobre o panorama do e-
commerce no Brasil, realizada pelo SEBRAE (2016), entre o periodo de 2001 e 2015, o
faturamento do setor apresentou crescimento acelerado. Ainda, esta pesquisa ressalta que a
maior confianga e segurangca no momento da compra e maior uso dos meios de pagamentos
eletrbnicos, como cartdes de crédito, sdo alguns dos motivos que levaram o crescimento do
mercado digital. As categorias mais vendidas pelas empresas brasileiras no e-commerce em
2015 foram: Modas e acessorios (14%); Eletrodomesticos (13%); Telefonia/celulares (11%);
Cosméticos e perfumaria (10%); Livros, assinaturas e revistas (9%); Casa e decoracdo (9%);
Informaética (7%); Eletrénicos (6%); Esporte e Lazer (4%) e Brinquedos e games (4%).

A empresa E-ebit analisa e monitora 0s aspectos positivos e negativos de cada e-
commerce desde 2000 e classifica a reputacdo das lojas virtuais a partir de uma certificacao
(diamante, ouro, prata ou bronze). O Webshoppers (2017) é um relatério promovido pela
empresa E-bit que mostra a retrospectiva do mercado de e-commerce do ano que passou e as
estimativas para 0 ano seguinte, monitorando e realizando relatorios sobre este nicho de

mercado desde 2001. A retrospectiva do ano de 2016 trouxe que 21,5% dos dispositivos



utilizados para compras na internet foram moveis (celulares e tablets) e 78,5% foram
computadores, destacando também que os consumidores continuam buscando encontrar
vantagens no e-commerce que o varejo tradicional ndo consegue oferecer. A porcentagem da
participacao entre homens (48,4%) e mulheres (51,6%) no e-commerce é bem equilibrada e a
idade média de compradores é de 43,4 anos. A regido sudeste do Brasil é a que mais se
destaca, sendo responsével por 60% nas vendas do comércio eletrénico total.

O relatério Webshoppers (2017) mostra uma andlise sobre a evolucéo do faturamento
do e-commerce no Brasil (Figura 1), em que pode ser observado que o comércio eletrdnico
movimentou R$ 18,7 bilhdes em 2011 e R$ 44,4 bilhdes em 2016, aumento de
aproximadamente 137% nesse periodo. Isto demonstra um rapido crescimento do mercado

eletrénico no Brasil, com potencial e perspectiva de continuidade neste segmento.

Figura 1 - Evolucdo de faturamento do e-commerce no Brasil

50 — — 120w
44.4

@ FINANCERO VARIACRD

Fonte: Webshoppers (2017)

O site e-commercebrasil (2014) afirma que 0s trés primeiros meses de um e-commerce
no Brasil sdo cruciais para o futuro do empreendimento e também relata que a falta de
planejamento e falta de profissionalizagdo das equipes Sdo causas cruciais para que 0S
estabelecimentos online encerrem suas atividades ainda no primeiro trimestre de vida.
Entretanto, esse setor € muito promissor e de acordo com a matéria publicada pela Globo
(2016), uma pesquisa realizada pela companhia Google mostra que o comercio eletrénico
deve dobrar sua participacdo no varejo até 2021, chegando a R$85 bilhdes em vendas. Junto a
iss0, a participacdo dos dispositivos mdveis no e-commerce ird aumentar para 41% e mais de

27 milhGes de pessoas irdo fazer sua primeira compra online.



2.2 LEAN STARTUP

A metodologia inovadora de Lean Startup foi idealizada por Ries (2012) e aborda
técnicas de gestdo para que startups possam implantar uma cultura de aprendizagem validada,
desde ideias de desenvolvimento de produto ou servico, testes de hipdteses baseados em um
MVP e finalmente, o langamento do produto no mercado, com objetivo de evitar realizar os
processos de forma equivocada, ndo fracassar e ter sucesso nas operaces desenvolvidas,
poupando tempo e dinheiro. Para a compreensdo desta metodologia, Ries (2012) define
alguns conceitos importantes, sdo eles:
a) aprendizagem validada: "A aprendizagem validada é o processo de demonstrar
empiricamente que uma equipe descobriu verdades valiosas acerca das perspectivas
de negdcio presentes e futuras de uma startup”. (RIES, 2012, p. 40);

b) clientes adotantes iniciais: "Esses clientes que sentem a necessidade pelo produto de
modo mais agugado. Esses clientes tendem a ser mais tolerantes com os erros, e sao
em particular avidos em fornecer feedback". (RIES, 2012, p. 60);

c) produto minimo viavel: "Diferentemente de um prot6tipo ou teste de conceito, um
MVP ¢ projetado ndo sé para responder a perguntas técnicas ou de design do
produto. Seu objetivo € testar hipdteses fundamentais do negécio”. (RIES, 2012, p.
88).

Blank (2007) destaca que a maioria das startups ndo tem um processo para descobrir
seus mercados, localizar seus primeiros clientes, validar suas suposi¢fes e expandir seus
negocios. Com base nisso, a metodologia Lean Startup pode suprir essas dificuldades,
baseada no Ciclo de Feedback Construir-Medir-Aprender (Figura 2), o qual Maurya (2012)
resume o funcionamento do ciclo explicando que a aprendizagem validada comeca pelo
estagio "construir”, com varias ideias ou hipdteses que sdo usadas para criar algum artefato
com o proposito de testar hipoteses. As respostas dos clientes sdo coletadas no estagio
"mensurar” e os dados resultantes sdo utilizados no estagio "aprender"” para validar ou refutar
a hipotese que por sua vez impulsiona o préximo conjunto de agoes.

O Ciclo de Feedback busca ter uma aproximagdo maior com clientes adotantes
iniciais, com o objetivo de descobrir quais sdo os clientes corretos para comecar 0 processo de
experimentacdo sobre validacdo de hipdteses. Ries (2012) afirma que os clientes adotantes
iniciais utilizam a imaginacdo para complementar o que falta num produto, sendo assim, o
ciclo deve ser usado e reutilizado quantas vezes forem necessérias, até chegar ao ponto em

que 0 negocio se torne viavel.



Figura 2 - Ciclo de Feedback Construir-Medir-Aprender
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Fonte: Adaptado de Ries (2012)

2.3 MVP E VALIDACAO DE HIPOTESES

Como definido na sec¢do anterior, um MVP €é de suma importancia para comegar o
processo de validacdo de hipoteses, Ries (2012, p. 88) afirma, "um produto minimo viavel
ajuda os empreendedores a comecar 0 processo de aprendizagem o mais rapido possivel" .
Depois que a hipétese € formulada e 0 MVP € colocado para teste, tem-se a perspectiva de
arquivar os relatos dos clientes adotantes iniciais e a partir das respostas, procurar agir em
cima do produto. O MVP deve ser composto por ferramentas que ajudem a sanar as hipéteses
formuladas, Maurya (2012, p. 62) ressalta "[...] MVP deve abordar os principais problemas
que os clientes identificaram importante para eles” e Gothelf e Seiden (2013, p. 57) utilizam
trés questdes basicas para pensar antes de construir o MVP: "Existe a necessidade da solucao
que estou projetando? Existe valor na solucdo e recursos que estou oferecendo? A minha
solucdo é utilizavel?".

De acordo com o Ciclo de Feedback (Figura 2), a fase "Construir” refere-se ao MVP
que iréd ser desenvolvido para posteriormente comecar a fase "Medir". Porém, esta fase pode
ser feita de varias maneiras, pois existem varios tipos de MVPs e como testar cada um deles.
Bank (2014) e Blagojevic (2013) destacam alguns meios para realizar este processo:

a) videos explicativos: Sdo videos de curta duracdo que explicam rapidamente a

finalidade do produto que esta em desenvolvimento e porque as pessoas deveriam

comprar essa ideia;



b) "mégico de OZ": Para o cliente € o produto real, porém alguns de seus processos e
funcdes séo realizadas manualmente pelo desenvolvedor;

c) MVPs fragmentados: O objetivo deste tipo de MVP é montar uma demo de
funcionamento do produto, utilizando ferramentas existentes para oferecer uma
experiéncia primaria ao cliente;

d) MVP com concierge: E um servico altamente personalizado, pois ha um
acompanhamento de alta frequéncia do desenvolvedor junto ao cliente, referente ao
produto em desenvolvimento;

e) protétipos digitais: Sdo protdtipos usados para mostrar funcionalidades do produto
com intuito de imitar a utilizacéo real dos recursos mostrados;

f) teste A/B: Sao testes sobre o design do produto que séo avaliados a partir de duas
opcdes, com ferramentas de analise, as interagdes com os clientes, mensurando o
desempenho de cada uma e determinando qual verséo é melhor.

Owens e Fernandez (2015, p. 19) descrevem um passo a passo do processo

experimental (Figura 3) e destacam "Um MVP é uma ferramenta para aprender o que vocé
precisa saber em qualquer momento com o menor gasto possivel de recursos. Ele ndo precisa

representar todo o produto, apenas a parte que vocé esta testando em um dado momento".

Figura 3 - Fluxograma do passo a passo do processo experimental
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Fonte: Adaptado de Owens e Fernandez (2015)

Segundo o fluxograma apresentado pela Figura 3, é formulada uma hipdtese e entdo
criado um experimento para que esta seja validada ou invalidada. Owens e Fernandez (2015,
p. 5) afirmam "a experimentagdo é o coracdo do método lean startup™ e "Na ciéncia, uma
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experiéncia testa uma hipotese para descobrir se ela é verdadeira ou falsa. Na empresa enxuta,
a hipotese geralmente indica um problema do cliente”. O objetivo deste passo a passo é
solucionar problemas preliminares dos clientes, validar ou invalidar hipoteses, como Alvarez
(2014, p. 108) reforca "validacdo simplesmente significa que vocé esta confiante o suficiente
para continuar investindo tempo e esfor¢o nessa direcdo”, para poder fornecer um produto
confidvel ao final do processo.

O quadro de validacdo foi popularizado em um workshop chamado Lean Startup
Machine (2014) e é uma ferramenta utilizada para ajudar no processo de validacdo de
hipoteses. Bizzotto (2015) relata que o objetivo dessa ferramenta é auxiliar o monitoramento
do processo de validacao de hip6teses, possibilitando o registro dos pivots realizados, ou seja,
as mudancas realizadas na proposta de valor, nos segmentos de cliente e etc. Ele também
destaca que o quadro de validacdo possui trés areas principais:

a) area de pivotagem: Nesse espaco € colocado as mudancas feitas nos elementos do
modelo de negdcio, em funcdo dos resultados dos experimentos que serdo
realizados;

b) area de experimento: O objetivo desse espaco € definir as hipoteses principais do
negdcio e estruturar experimentos que permitam verificar se as hipoteses definidas
séo verdadeiras ou falsas;

c) area de aprendizado: Area onde é registrado todas as hipdteses validadas e
invalidades.

O quadro de validacdo desenhado por Owens e Fernandez (2015) é uma ferramenta
que ajuda a organizar e orientar 0 processo experimental, chamado de Experiment Board
(Anexo A) e contempla um quadro no qual pode ser inseridas informacdes, passo a passo,
conforme o progresso do processo de validacéo de hipoteses. Outro quadro que tem a mesma
finalidade e também possui bastante utilizacdo é o Validation Board (Anexo B).

O Validation Board tem como pontos positivos, um quadro com objetivos claros,
auxiliando quem o utiliza no processo de testes e validacdo de hipoteses, democratizando as
informacdes nele inseridas, podendo tomar decisdes mais rapidamente e consequentemente
economizar dinheiro. O Experiment Board trds caracterizacdo do cliente, indicacdo do
problema, possivel solucdo para este problema e hipdteses que devem ser testadas afim de
serem julgadas verdadeiras ou falsas. Comparando os dois quadros pode-se observar que
ambos sdo similares e tem o objetivo de focar no que realmente interessa para 0 negdécio,

evitando perda de tempo e dinheiro.
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2.4 TRABALHOS APLICADOS SOBRE MVP E VALIDAGCAO DE HIPOTESES

Laks e Gaurav (2014) desenvolveram uma tese com objetivo de mostrar a metodologia
de descoberta de clientes, aplicado a Algole, a qual busca aproveitar a analise de dados para
aumentar o desempenho de alunos no exame de admissdo, a partir de um processo de
monitoramento dos mesmos. Os autores usaram a metodologia Lean Startup como uma das
referéncias principais, e destacaram o modelo apresentado pela Figura 4 para o processo de
validacdo de hipoteses. O trabalho foi dividido em trés fases. Primeira fase: mercado e
pesquisa ao cliente; Segunda fase: testar a primeira versdo do MVP e Terceira fase: testar a
segunda versdao do MVP.

Figura 4 - Etapas do processo de empreendedorismo impulsionada pela hipotese
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Fonte: Adaptado de Laks e Gauray (2014)
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A primeira fase ocorreu com o objetivo de promover uma atualizagcdo da equipe no
cenario atual do mercado e identificagdo de pontos chaves para a pesquisa. As conclusfes
para a primeira etapa foram que a hipotese de problema foi confirmada, ou seja, estudantes
desconheciam o conceito de estratégia de exame e a importancia para o resultado final. A
partir disso, a segunda fase, teste da primeira versao do MVP, foi iniciada. O MVP foi
desenvolvido com dois componentes, mecanismo de andlise e relatério de performance,
aplicado como concierge. Depois da aplicacdo, foi feito o levantamento de dados e os autores
concluiram que o relatorio de desempenho nédo foi suficiente, sendo um produto incompleto,
invalidando a hipdtese de solucdo. Entdo, foi realizada a terceira e Gltima fase, iniciada com a
alteracdo na hipdtese de solucdo, com novos objetivos especificos estabelecidos e com as
novas modificacdes realizadas, a hipotese da solucédo foi finalmente validada.

Laks e Gaurav (2014, p. 57) concluem que "é essencial para qualquer startup validar
se 0s clientes estdo dispostos a pagar pela solugdo”. Os autores ainda deixam claro que é de
suma importancia encontrar 0s primeiros adotantes, pois este € o melhor grupo para coletar
feedbacks sobre 0 MVP, ja que se eles acharem valor no servico, estardo dispostos a divulgar
e convidar outras pessoas para experimentarem o Servico.

Dal Pizzol (2016) desenvolveu uma pesquisa-acdo com objetivo de avaliar a
adequacdo de um comércio eletrdnico de artesanato de artigos de bebés, utilizando a
metodologia Lean Startup. Dentre as ferramentas usadas, utilizou o Lean Canvas que tem o
objetivo de validar um modelo de negdcio, o qual norteou a pesquisa para desenvolvimento de
um MVP. Para a etapa de teste do MVP, que foi desenvolvido em formato de site, foi
estabelecido o indicador de quantidade de acessos ao site, e se 0 numero minimo desejado
fosse alcangado, 0 MVP seria validado.

A partir dos testes realizados, Dal Pizzol (2016) obteve vérios feedbacks positivos e
negativos, possibilitando a interacdo direta com os adotantes iniciais e consequentemente
sugestdes de melhorias para seu e-commerce. O modelo de negdcio foi validado e Dal Pizzol
(2016) destaca que a participacdo do cliente na construcao do produto facilitou na obtencéo de
feedbacks e na adequagéo dos principais recursos em relacdo as reais necessidades do publico
alvo.

Cortez e Bittencourt (2015) realizaram um estudo com objetivo de acelerar a validacao
de hipoteses em aplicativos para iOS e utilizaram testes A/B e um quadro de validacdo, dentre
outras ferramentas, para desenvolvimento do trabalho.

Primeiramente, os autores realizaram enquetes para descobrir a quantidade de

desenvolvedores de aplicativos para iOS que usavam os testes A/B como pratica. Logo apds



13

constatarem que ninguém nunca tinha usado essa técnica para desenvolver aplicativos moveis,
0s autores enumeraram algumas possibilidades de implementagdo de Testes A/B para um
aplicativo i0OS, com objetivo de mostrar 0 quanto essa técnica pode ser explorada, mostrando
a viabilidade técnica desse tipo de teste. Porém, notaram que devido a demorada burocracia
da Apple Store, os testes A/B ndo poderiam ser alterados de forma rapida, inviabilizando este
tipo de teste para modificacdo e desenvolvimento de aplicativos.

O quadro de validacéo foi utilizado quando Cortez e Bittencourt (2015) optaram por
desenvolver uma loja virtual, diferente do praticado pela Apple Store, podendo ser algo
totalmente inovador e proporcionando possiveis oportunidades para startups. Como essa ideia
é grande e demandaria muito tempo, 0s autores comecgaram criar hipoteses para validacdo,
com auxilio do quadro de validacéo, com objetivo de descobrir se haveria publico para a ideia
projetada. Entdo algumas ideias foram descartadas, ocorrendo o processo de pivotagem e
outras hipdteses foram validadas, perseverando e indo mais a fundo nelas.

Ap0s a primeira ideia ser invalidada, Cortez e Bittencourt (2015, p.38) relatam "Essa
primeira iteracdo ja nos mostrou como o Validation Board pode ser Util. Se tivéssemos
desenvolvido a ideia antes de validar, teriamos desperdicado um esforco enorme com algo
que o cliente ndo quer". Um dos métodos utilizados para validar hipoteses, foi criar um MVP
com dois jogos e critério de 10% dos usudrios ativos diariamente, porém foi invalidada. Na
conclusdo os autores ainda ressaltam "Validar hipoteses é fundamental para lancar uma ideia
inovadora e o0 uso de um quadro de validacdo pode ajudar em muito as startups a se guiarem e
desenvolverem um produto de qualidade sem desperdicar tempo e dinheiro" (CORTEZ e
BITTENCOURT, 2015, p. 62).

3 METODOLOGIA

Nesta secdo serdo apresentados o0s procedimentos metodoldgicos que foram
desenvolvidos ao longo da pesquisa, sendo eles: cenario; metodo de pesquisa e etapas de
pesquisa.
3.1 CENARIO

A presente pesquisa foi realizada em uma startup de Santa Maria, Rio Grande do Sul,

onde foram coletados dados pertinentes do MVP, a fim de realizar o estudo e colaboracdo do

processo de validacdo de hipdteses. O levantamento de informacdes e feedbacks dos clientes
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denominados adotantes iniciais foi realizado através do acompanhamento de um grupo de
amigos que jogam futebol todas as tercas-feiras, 0s quais se disponibilizaram a utilizar o

aplicativo para marcacao e agendamento de quadras.

3.2 METODO DE PESQUISA

O projeto de pesquisa € de natureza aplicada, pois segundo Gil (2010) o estudo tem o
objetivo de resolver um problema existente. O objetivo da pesquisa caracteriza-se como
exploratoria, na qual de acordo com Gil (2010), ha estudos bibliogréficos, entrevistas e relatos
de pessoas que obtiveram experiéncias praticas das hipoteses levantadas por meio do MVP.

A pesquisa € caracterizada por ser qualitativa, pois, como Bogdan e Biklen (1994)
explicam, essa abordagem tem o objetivo da investigacdo como estratégia principal de coleta
de dados e entdo, aplicar no ambiente de trabalho. Apresenta procedimentos técnicos
aplicados classificados como observacdo participante, que segundo Fernandes (2011) é uma
técnica de levantamento de informacdes que necessita convivio, comunicacao e intercambio
de experiéncias com 0s outros, primordialmente através dos sentidos humanos, entre o
pesquisador, 0s sujeitos observados e o contexto dinamico de relagdes no qual os sujeitos
vivem e que é por todos construido e reconstruido a cada momento.

O trabalho esta inserido na area de numero 6 - Engenharia Organizacional, mais
especificamente na subarea 6.1 - Gestdo Estratégica e Organizacional, da Associacdo
Brasileira de Engenharia de Producdo (ABEPRO).

3.3 ETAPAS DA PESQUISA

As etapas de pesquisa sdo mostradas nesta subsecdo, com objetivo de esclarecer como
foi realizada a pesquisa, mostrando as ferramentas e técnicas utilizadas em cada etapa. A
pesquisa foi desenvolvida no ano de 2017.

No primeiro semestre do ano, foram elaboradas as etapas teoricas: introducéo,
referencial tedrico e metodologia. Primeiramente, foi realizada a introducdo, estabelecendo
tema, objetivos gerais e especificos, justificativas e contextualizacdo do projeto de pesquisa.
Apobs, foi desenvolvido o referencial tedrico, o qual destaca e abrange os assuntos principais a
serem levados em consideracdo para o projeto de pesquisa, sendo eles: mercado digital;
metodologia Lean Startup; MVP e métodos de validagédo de hipdteses; trabalhos sobre MVP e
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validacdo de hipdteses. Entdo foi realizada a Gltima etapa, definicdo da metodologia que foi
utilizada para melhor organizacdo do que foi desenvolvido.

Para o periodo do segundo semestre, as etapas foram organizadas em trés fases
principais, com o objetivo de melhor disposicdo e cumprimento das datas estabelecidas, como

pode ser observado pelo Quadro 1.

Quadro 1 - Fases realizadas no segundo semestre de 2017

Fases Etapas
1: Descricdo e 1) Descri¢do da Startup;
ambientacao 2) Ambientacéo e descri¢cdo do MVP;

3) Descricdo do processo de validacdo de hipdteses aplicado
pela Startup;

2: Acompanhamento 4) Selecdo de duas hipdtese sobre 0 MVP;
de processos, 5) Testar o MVP junto aos consumidores;
mensuracao de dados 6) Mensurar as respostas dos adotantes iniciais;
e decisdo de 7) Observar momento de reflexdo sobre pivotar ou perseverar;
validacao
3: Conclusédo dos 8) Analise sobre o ciclo de validacdo de hipoteses.

resultados obtidos e
sugestdo de melhoria

Fonte: Autor (2017)

3.3.1 Descricado da startup

A startup onde foi realizado o trabalho tem sede na Incubadora Tecnoldgica de Santa
Maria (ITSM) a qual ¢ localizada Avenida Roraima, 1000, prédio 3, dentro da Universidade
Federal de Santa Maria (UFSM) e foi fundada em meados de 2015. A empresa € constituida
por 5 socios que tiveram a ideia de inovar na questdo de agendamento de quadras para pratica
de esportes, procurando criar um aplicativo que facilitasse este processo, trazendo
comodidade e praticidade para quem utilizar o aplicativo.

O objetivo da startup é facilitar a pratica esportiva, aproximando as pessoas pelo uso
da tecnologia. A proposta do aplicativo criado é de que jogadores e locatarios possam se
encontrar e interagir entre si onde possam ser realizados os processos de busca de horérios,
reservas de quadras, confirmacdo de jogadores e pagamentos online das reservas. Os
empreendedores sdo movidos pela parceria e motivagdo, assim como um time de amigos

numa partida esportiva, aliando o hobby com o trabalho por meio da tecnologia.
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3.3.2 Ambientacéo e descricdo do MVP

Atualmente, a startup ainda esta em fase de desenvolvimento e possui uma versdo
beta, ou seja, um protétipo em forma de aplicativo, o qual ja pode ser utilizado por
dispositivos com os sistemas operacionais Android e i0S, através de download pelo Google
Play e Apple Store. A startup fez uma pesquisa de mercado e constatou que estes dois
sistemas operacionais sdo 0s mais utilizados no territorio brasileiro, priorizando entdo a
programacédo para estes e deixando por exemplo, Windows Phone para o futuro. Parcerias
estdo comecgando a ser fechadas para que o aplicativo realmente entre em vigor, enquanto
isso, estdo sendo avaliadas e selecionadas hipdteses de melhorias, para otimizacdo do
aplicativo, com objetivo de deixar cada vez mais intuitivo e que todas suas funcionalidades
operem corretamente.

Por questdes de limitacdes financeiras e de tempo, a versdo atual do aplicativo € mais
completa para o sistema operacional dos celulares Android, o qual foi priorizado por ter maior
adesdo de consumidores no territério nacional. Podemos observar pelas Figuras 5 e 6 as

interfaces do aplicativo.

Figura 5 - Interfaces do aplicativo: Fungdes jogo, chat e amigos
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Fonte: Autor (2017)
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Figura 6 - Interfaces do aplicativo: Fung&o criar partida
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Fonte: Autor (2017)

Depois que é feito o download do aplicativo, para comecar a usa-lo primeiramente tem
que aceitar os termos e condicfes de uso e em seguida colocar o nimero do telefone para
solicitar um cddigo PIN que sera enviado via mensagem SMS e logo ap6s, vocé podera
preencher o seu perfil com nome e foto (opcional). Entdo vocé sera direcionado para uma tela
em que podera escolher entre as opcBes de "jogador" ou "comerciante™ e entdo efetivamente
poderd comecar a usar o aplicativo.

O trabalho foi aplicado com foco na parte do cliente "jogador”, por isso apenas as
funcionalidades desta opcdo foram mostradas. Para opgdo "jogador" as funcionalidades
principais do aplicativo séo:

e selecionar o esporte que vai ser praticado e a data, para procurar as quadras
disponiveis na cidade e entdo realizar o agendamento do local,

e Qrganizar o jogo, criar partidas e convidar amigos;

e conversar com amigos através do chat;

e ver 0s jogos que estdo agendados, podendo confirmar ou ndo confirmar a presenca na
partida;

e pagamento online.
No comecgo da pesquisa, aproximadamente em margo, a plataforma iOS néo tinha a

funcdo de organizador de jogo, ou seja, ndo havia possibilidade de agendar o jogo, apenas de
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ser convidado e confirmar ou néo a presenca na partida esportiva, e em setembro essa fungéo

foi implementada.

3.3.3 Descricdo do processo de validacédo de hipoteses aplicado pela startup

Para a realizagdo desta etapa, foi agendado uma reunido com dois colaboradores da
startup e feito uma entrevista gravada, os quais relataram como funciona a metodologia de
gestdo, o processo de validacdo de hipdteses adotado pela empresa e mais algumas
informac0es relevantes para a pesquisa. Foram elaboradas sete perguntas para a realizacdo da
entrevista, sendo elas:

1. Qual a metodologia de gestdo adotado pela startup?

2. Como é feito o levantamento e selecdo de hipoOteses a serem consideradas para o
processo de validagéo?
Como funciona o processo de validacao de hipéteses da startup?
Qual é o modelo de quadro de validacao utilizado pela startup?

Qual é o momento de pivotar ou perseverar numa hipétese?

o g ~ w

Entre os colaboradores, hd uma frequéncia de reuniGes fixas ou sdo realizadas
conforme a demanda de assuntos importantes a serem tratados?
7. Quais sdo as maiores dificuldades notadas por vocés no desenvolvimento do

aplicativo?

3.3.4 Selecdo de duas hipdteses sobre o MVP

Nesta secdo é mostrado como foram realizadas as escolhas das duas hipdteses, qual o
propdsito delas e qual era o impacto esperado de cada uma. Depois de selecionadas, foram

dispostas para analise a aplicacdo dos testes junto aos clientes adotantes iniciais.

3.3.4.1 Selecao da primeira hipotese sobre o MVP

No inicio da realizacdo da pesquisa, a startup ja tinha uma hipotese escolhida e pronta
para comegar os testes de validacdo de hipoteses e coleta de feedbacks dos adotantes iniciais
que utilizariam o aplicativo.

A primeira hipétese escolhida foi de os usuarios usarem o aplicativo para confirmacéo

ou ndo confirmacdo de presenca do atleta para a pratica da partida esportiva escolhida. O
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processo funcionou da seguinte forma: o organizador criava a partida selecionando local, data,
hora, nome do jogo, quantidade minima e maxima de jogadores para acontecer a partida, para
entdo convidar os amigos para a partida, os quais tinham que apenas selecionar entre duas
opcdes: Confirmar ou ndo confirmar a presenca para 0 jogo, como pode ser observado pela

Figura 7, mostrando a interface do aplicativo em um celular com sistema operacional iOS.

Figura 7 - Interface de confirmacdo ou nao confirmacéo do atleta para o jogo

< Fulano x Ciclano

0o =

Ainda faltam 7 para fechar a partida!

Fonte: Autor (2017)

Uma dificuldade encontrada para esta etapa foi que o aplicativo s6 dispunha da funcéao
de organizar os jogos para o sistema operacional Android, entdo o organizador que tinha outro

sistema operacional ndo poderia realizar a operacdo, e sim apenas confirmar ou ndo a partida.

3.3.4.2 Selecdo da segunda hipotese sobre 0 MVP

A segunda hipédtese se deu pela ideia dos colaboradores da startup tiveram sobre os
comerciantes e atletas terem maior comodidade e seguranga sobre a confirmacdo e o
pagamento da quadra. O objetivo foi achar uma solugéo viavel para que os atletas paguem de
forma antecipada o jogo, ndo necessitando levar dinheiro para o local, sendo que foi
constatado que muitas vezes o organizador do jogo ndo tem troco para dar aos atletas devido
aos valores quebrados, quando dividido o valor total da quadra por todos integrantes do grupo
na hora da pratica esportiva. Para tal, pela Figura 8 pode ser observado que o organizador

deve selecionar a op¢édo "pagamento antecipado para vocé™ e entdo convidar 0os amigos para a
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pratica esportiva e cada um que confirmar deve registrar seu cartdo de crédito e realizar o
pagamento antecipado para o organizador.

A hipotese foi levantada primeiramente para observar a aceitacdo dos jogadores
registrarem seus cartdes de créditos no aplicativo, pagando cada um a sua parte para o
organizador da partida, o qual receberia todo dinheiro na conta bancéria apos 14 dias e seria 0
responsavel por pagar o estabelecimento selecionado para pratica do esporte. Uma taxa
adicional de 15% do valor do jogo é cobrado, sendo 10% para o aplicativo pela utilizacédo do
servico e 5% destinado para o mercado pago, o qual é a empresa que disponibiliza o sistema

online de pagamento.

Figura 8 - Interface de opcéo de pagamento do aplicativo

Valor da partida

R$ 90,00

Pagamento
Pagamento :
antecipado
no local =
para vocé

Fonte: Autor (2017)

3.3.5 Testar o MVP junto aos consumidores

Os adotantes iniciais selecionados para a realizacdo dos testes com o MVP foi um
grupo de amigos (13 pessoas) que praticam o esporte de futebol society com a frequéncia
minima de uma vez por semana e como citado no referencial tedrico, sdo pessoas que s&o
tolerantes a erros e dispostos a fornecer feedbacks, sejam eles positivos ou negativos, com

objetivo de auxiliar na construcdo e desenvolvimento do produto. Foram coletadas
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informacdes relevantes a pesquisa sobre cada integrante do grupo, as quais podem ser
observadas na Tabela 1.

De acordo com o Ciclo de Feedback anteriormente apresentado, a fase "Medir" é
muito importante, pois é nela em que € aplicado os testes com o MVP para que se possa obter
respostas dos clientes adotantes iniciais. Para a realizagdo dessa fase, foi escolhido o método
"MVP com concierge" por serem testes de um aplicativo, junto a um grupo selecionado de
pessoas, requer grande personalizacdo e exclusividade com cada um do grupo, procurando
perceber a sensacdo individual deles com o aplicativo e ter a possibilidade de coletar os
feedbacks para poder validar ou invalidar hipéteses, identificar problemas dentro do aplicativo
e dar sugestbes de melhorias.

Tabela 1 - Informac@es sobre cada integrante do grupo de adotantes iniciais

Integrante  Idade Jogos/semana  Sistema E Profissdo? Cartao
operacional organizador? de
crédito?
1 30 2 Android Sim Educador Sim
Fisico
2 31 3 i0S Nao Oftalmologista Sim
3 31 2 Android Né&o Advogado Sim
4 27 4 Android Néo Estudante Sim
5 32 1 i0S Nao Autbnomo Nao
6 22 4 i0S Néo Estudante Nao
7 21 2 i0S Nao Estudante Nao
8 32 1 i0S Nao Delegado Sim
9 27 2 i0S Sim Estudante Sim
10 25 3 Android Néo Funcionario Sim
Pablico
11 29 3 i0S Nao Dentista Sim
12 29 2 Android Néo Estudante Sim
13 20 4 Android Sim Estudante Sim

Fonte: Autor (2017)

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo sdo mostrados todos os resultados obtidos a partir da metodologia
empregada para realizacdo da pesquisa e entdo é feito a discussdo sobre todo o ciclo do
processo de validacdo das duas hipoteses acompanhadas durante o periodo em que o trabalho

foi realizado.
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4.1 PROCESSO DE VALIDACAO APLICADO PELA STARTUP

A startup segue a metodologia de gestdo Lean Startup, baseando o desenvolvimento
do aplicativo no Ciclo de Feedback Construir-Medir-Aprender. O processo de validacao de
hipoteses é utilizado para nortear o desenvolvimento de novas fungbes e melhorias para o
aplicativo, embora os testes ndo sejam muito contundentes pois 0s requisitos basicos de
sucesso nem sempre sao atendidos, por exemplo, a empresa define realizar o teste com um
determinado numero de times ou jogadores e esse numero ndo € alcancado, apesar dos testes
serem embasados quantitativamente, no final sempre ha uma reflexdo qualitativa. Na hora da
realizacdo dos testes com as hipoteses selecionadas, por questdes de limitacGes, sdo definidas
pequenas amostras para coleta de dados, sendo o tamanho dela circunstancial. A coleta de
dados gera muitos feedbacks dos adotantes iniciais e apesar de muitas vezes ndo atingir o
nimero minimo pré-definido da amostra, é gerado muita informacdo, problemas e novas
ideias. A avaliacdo das hipdteses sdo realizadas em duas etapas, a primeira quantitativamente,
guando é estabelecido uma meta de adotantes iniciais para a realizacdo dos testes de hipdtese
e a segunda etapa que se caracteriza por ser qualitativa, onde é feito o momento de reflexdo
sobre o processo realizado, analisando porque o nimero minimo de adotantes iniciais foi
atingido ou ndo e quais os feedbacks e informacGes geradas a partir desses testes de hipotese,
as quais geram novos problemas, solugdes e consequentemente possibilidades de novas
hipdteses. A avaliacdo qualitativa dos colaboradores sempre acaba sendo predominante no
processo de decisao de validacdo da hipotese em questao.

Tambem foi relatado que em alguns testes de hipdtese 0 numero minimo da amostra
ndo e atingido, porém nao significa que a hipotese falhou por causa disso e sim que ha a
necessidade de realizar algum ajuste para que a hipotese seja efetivamente testada de forma
correta, como exemplo, no inicio do desenvolvimento do aplicativo, ele estava disponivel
apenas para celulares com sistema operacional Android e foi definido a hipotese dos
jogadores realizarem download com indicacdo do organizador do jogo, porém nédo foi
encontrado times s6 de celulares com sistema operacional Android. Entdo a startup suspendeu
essa estratégia, e iniciou a programacédo para aparelhos iOS, para entdo sim realizar o teste
novamente.

Foi debatido pelos colaboradores entre qual ferramenta utilizar, Experiment Board
(Anexo A) ou Validation Board (Anexo B), para o auxilio do processo de validacdo de
hipdteses. A ferramenta escolhida e utilizada até hoje é o Experiment Board, Figura 9, pela

I6gica dele ser mais clara, intuitiva e inteligivel. Além de auxiliar no processo de validacao de
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hipoteses, 0 quadro serve para sistematizar a informacéao, organizar ideias, registrar o que foi e
0 que esta sendo feito, mostrando as decisBes e aprendizagens sobre cada hipétese levantada.

Os colaboradores realizam reunides semanais, geralmente nas tercas-feiras pela parte
da tarde, com o objetivo de debater assuntos diversos sobre o aplicativo e acreditam que
quanto mais sistematicos forem, mais problemas vdo conseguir resolver. As maiores
dificuldades relatadas pelos colaboradores séo:

e resisténcia dos comerciantes donos de quadras, pois geralmente o perfil encontrado
sdo pessoas mais velhas, desorganizadas, conservadoras e ndo possuem celulares
modernos;

e 0 jogador testa mais facilmente o aplicativo porém atualmente, ndo sente utilidade no
aplicativo em questdo de funcionalidade, por ndo ter quadras cadastradas ainda;

e incerteza sobre o que comerciantes e jogadores esperam, desenvolvendo solu¢ées com
percepcBes parciais, muitas vezes sendo frustrante determinado resultado, pois o

processo de desenvolvimento e adaptacao € demorado.

Figura 9 - Quadro de experimentos utilizado pela startup
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4.2 PRIMEIRO TESTE DO MVP COM OS CLIENTES ADOTANTES INICIAIS

O primeiro teste do MVP, com a hipotese definida de confirmacdo ou ndo confirmacao
de presencas dos jogadores, foi realizado entre os meses de Maio e Julho. Primeiramente
houve o acompanhamento individual para que todos os clientes adotantes iniciais realizassem
0 download do aplicativo. Nesta primeira etapa, alguns problemas foram constatados, sendo a
maioria deles no sistemas operacional iOS, sendo eles:

e Telatrava ao colocar o nome no perfil (problema no sistema operacional i0S);

e PIN né&o enviado (problema no sistema operacional i0S);

¢ Na&o recebeu o convite para a partida (problema no sistema operacional i0S);

e Na&o conseguiu trocar a foto de perfil (problema no sistema operacional Android);

Cada problema detectado era levado para os gestores da startup que rapidamente
entravam em contato com 0s programadores e procuravam buscar a causa, com objetivo de
fornecer a solugédo para os mesmos. Dos problemas encontrados, apenas um néo foi resolvido,
por ndo se encontrar a causa do problema, sendo ele o PIN ndo enviado para um atleta do
grupo, consequentemente ele ndo pdde utilizar o aplicativo neste primeiro teste.

O grupo entdo realizou o teste de organizar o jogo pelo aplicativo, realizando a
confirmacéo ou ndo confirmacao da presenca na partida através do aplicativo. Nesta etapa nao
foi constatado mais nenhum problema técnico, porém quando confirmava ou ndo confirmava
a partida, ndo era possivel voltar atras e realizar a operacao inversa e isso foi um problema
constatado por todo grupo que sugeriu poder trocar a opcéo de confirmar para nao confirmar e
vice-versa. Este feedback foi repassado para a startup e pouco tempo depois a funcionalidade
foi implementada.

Sobre a aplicagdo do processo de validagdo da primeira hipdtese, confirmacdo ou nao
confirmacéo da presenca nos jogos, observou-se que varios problemas foram encontrados, por
parte dos clientes adotantes iniciais, porém foram solucionados rapidamente quando
informados para os colaboradores da startup. Apo0s os trés meses de organizacdo dos jogos
por meio do aplicativo, notou-se que toda semana o0 organizador do jogo tinha que lembrar os
demais atletas para que eles realizassem a confirmag@o ou ndo confirmacdo do jogo, pois 0
aplicativo ainda ndo mandava notificaces para os celulares, problema que ainda persiste até o
momento. Houve também, uma observacéo unénime do grupo, o qual relatou que o aplicativo
poderia ser mais Util se houvesse quadras registradas no aplicativo, para entdo realizar

efetivamente a funcédo de agendar e reservar quadras esportivas. Em funcéo disso, iniciou-se o
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processo de parcerias e instalacdo do aplicativo junto a comerciantes e até 0 momento apenas
uma parceria foi concretizada.

A primeira hipotese foi invalidada pelo grupo e decidiu-se perseverar na ideia, com
objetivo de implementar a funcdo de notificacdes e testar essa hipdtese novamente quando o

aplicativo tiver mais parcerias e realmente uma utilidade para os jogadores

4.3 SEGUNDO TESTE DO MVP COM OS CLIENTES ADOTANTES INICIAIS

Para a realizagdo do segundo teste com os clientes adotantes iniciais, sobre a nova
hipotese definida, primeiramente foi feito um levantamento de quantos atletas do grupo ainda
possuiam o aplicativo instalado no celular e foi constatado que todos os integrantes do grupo
ja tinham desinstalado e excluido o aplicativo. Foi necessario entdo novamente realizar o
acompanhamento para que todos integrantes realizassem o download novamente.

Como o teste para essa hipdtese foi realizado entre os meses de setembro e outubro,
varias melhorias foram feitas no aplicativo, evitando muitos problemas que inicialmente no
primeiro teste de hipdtese foram encontrados. Ainda assim, o problema do envio do PIN
apareceu novamente, entretanto dessa vez os colaboradores da startup conseguiram resolve-
lo, fazendo com que assim todos os integrantes do grupo de atletas participassem
efetivamente do segundo teste.

Ao ser levantada a hipotese de realizar 0 pagamento antecipado ao organizador via
aplicativo, explicando a taxa adicional de 15% sobre o valor total do jogo, a maioria dos
integrantes tiveram uma certa resisténcia, por diversos motivos. Foi feito entdo trés perguntas
individualmente para cada integrante do grupo para maior entendimento da resisténcia quanto
a utilizacdo do aplicativo para realizacdo do pagamento e as respostas podem ser observadas
pela Tabela 2.

1. Aceitaria utilizar o aplicativo para organizacdo dos jogos?

2. Aceitaria usar o sistema de pagamento do aplicativo para pagamento antecipado ao
organizador da partida?

3. Caso sim para a pergunta 2, se aceitaria de pagar 15% a mais do valor total do jogo
pela utilizacdo do servigo do aplicativo?

Em relacdo a segunda hipdtese testada pelos adotantes iniciais, notou-se que a maioria
dos integrantes do grupo ndo aceitariam utilizar o sistema de pagamento do aplicativo para
realizar 0 pagamento antecipado da partida para o organizador. Também foi observado que

dos seis integrantes que aceitaram utilizar o sistema de pagamento, trés acharam as taxas
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adicionais pelo uso do recurso muito altas e se importariam com esse fator, pesando no fator
de decisdo ndo utilizando o pagamento antecipado. Os empreendedores j& imaginavam isso,
mas por questes técnicas ndo conseguiram uma taxa menor pelo sistema de pagamento.
Apenas trés integrantes dos 13 utilizariam sem problema algum o pagamento antecipado pois
acharam mais pratico e comodo.

Depois de realizar a tentativa de organizar os jogos, com a hipdtese da utilizacdo do
sistema de pagamento antecipado ao organizador, recolher todas as respostas e os feedbacks,
foi observado que o grupo mostrou resisténcia em utilizar o pagamento antecipado por
diversos motivos e a segunda hipdtese ndo foi validada para o grupo no momento. Entéo foi
decidido por perseverar na ideia, conforme o processo mostrado na Figura 4, e estender a
hipétese do pagamento até que se consiga taxas mais baixas e mais parcerias com

comerciantes de quadras.

Tabela 2 - Resposta e feedbacks dos adotantes iniciais a hipétese de pagamento antecipado via aplicativo

Integrante | 1 2 3 feedback

1 Sim | Néo - | Acha ruim utilizar o cartdo de crédito para pequenos
valores.

2 Sim | Néo - | Acha ruim utilizar o cartdo de crédito para pequenos
valores.

3 Sim | Né&o - | Acha mais prético levar o dinheiro no jogo.

4 Sim | Néo - | Acha mais pratico levar o dinheiro no jogo.

5 Sim | Nao - Nao tem cartdo de crédito, se tivesse talvez usaria.

6 Sim | Nao - Nao tem cartdo de crédito, se tivesse talvez usaria.

7 Sim | Nao - Nao tem cartdo de crédito, se tivesse talvez usaria.

8 Sim | Sim | Sim | Achou a taxa adicional de 15% muito alta.

9 Sim | Sim | Sim | Achou a taxa adicional de 15% muito alta.

10 Sim | Sim | Sim [ Achou a taxa adicional de 15% muito alta.

11 Sim | Sim | Néo | Acharia mais pratico e cémodo.

12 Sim | Sim | Nao | Acharia mais pratico e comodo.

13 Sim | Sim | Nao | Acharia mais pratico e comodo.

Fonte: Autor (2017)

4.4 ANALISE SOBRE O CICLO DE VALIDACAO DE HIPOTESES E REFLEXOES

A startup utiliza varias ferramentas para sistematizar as informacfes e organizar as
ideias geradas, € bem organizada e apesar das limitacbes de tempo e dinheiro, estdo
melhorando o aplicativo e solucionam os problemas encontrados rapidamente. O quadro de

validacdo utilizado é importante para o processo de validacdo de hipoOteses e ajuda na
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organizacao das informacgfes. O processo de validagdo de hipdteses utilizado pela startup é
eficaz, pois apesar de muitas vezes as metas quantitativas ndo serem alcangadas, muitas
informacdes sdo recolhidas, problemas observados, novas ideias sdo geradas e melhorias séo
no aplicativo sdo realizadas. Apesar disso, 0os empreendedores podem estar apostando nas
hipoteses erradas e a taxa adicional cobrada pela utilizacdo do aplicativo também acaba sendo
alta, pesando na deciséo do atleta da utilizacdo do aplicativo.

Além disso, talvez deve ser feito a troca de cultura para que os atletas observem uma
funcionalidade concreta e efetivamente comecem a utilizar o aplicativo. Para isso, poderia ser
feita a analise de uma nova hipotese, de fornecer todos os contatos possiveis de quadras da
cidade de Santa Maria, para entdo os atletas que precisarem agendar um horério poderiam
consultar no aplicativo as quadras e os respectivos telefones para realizacdo da operacdo. A
métrica de sucesso seria o0 indicador de downloads do aplicativo, que comecaria a aumentar,
mais parcerias comegariam a ser fechadas e entdo os colaboradores substituiriam os telefones
fornecidos no aplicativo pela funcdo de realizar as reservas online. Também poderia ter a
opcao de pagamento online ou no local, pois muitos atletas ndo possuem cartdo de crédito ou
ndo acham valido utilizar o cartdo para valores pequenos. A taxa adicional de reserva cobrada
pela utilizacdo do aplicativo é alta, poderia realizar outro ciclo de validacdo com a hipétese de
cobrar esta taxa adicional dos donos das quadras por cada horario agendado pelo aplicativo,
sendo a métrica de sucesso um determinado numero de agendamentos de horarios pelo

aplicativo.

5 CONCLUSAO

A pesquisa foi aplicada pela metodologia Lean Startup, seguindo o Ciclo de Feedback
Construir-Medir-Aprender, aplicado para colaboragdo do processo de validacdo de hipdteses
de uma startup. O método norteou o0 acompanhamento e testes de um MVP com concierge de
duas hipoteses selecionadas com um grupo de clientes adotantes iniciais e foi de grande
importancia para o desenvolvimento do trabalho.

O processo sugerido pela metodologia Lean Startup é rapido e eficiente, fazendo com
que produtos com incerteza no mercado sejam desenvolvidos e construidos junto ao cliente,
centrando em um ciclo de feedback que tudo gira em torno dele, trazendo muitos beneficios
para a empresa que a utiliza, além de economia de tempo e dinheiro, muitas novas ideias e

sensacOes do que os clientes realmente precisam. O objetivo da metodologia girar o ciclo e ter
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cada vez mais ciclos de feedback menores, até que o produto ganhe credibilidade e esteja
pronto para ser aceito no mercado que for inserido.

A participacdo dos adotantes iniciais foi muito importante em relacdo a pesquisa, por
serem muito receptivos e mostrarem bastante interesse na ideia do aplicativo, 0 que ajudou
muito no momento de fornecerem feedbacks e sugestdes de melhorias para o aplicativo. Vale
ressaltar também que por ser um grupo de amigos, foram muito pacientes e ndo se importaram
com os erros encontrados na utilizacdo do aplicativo, sempre procurando reportar o que estava
acontecendo de errado.

Por fim, como sugestdo para futuras pesquisas, sugere-se a aplicacdo da metodologia
Lean Startup com a utilizacdo de ferramentas de apoio, como quadros de validagdo para
acompanhamento e sistematizacdo das informacGes, para desenvolvimento de novos produtos
e servicos, pois como foi visto na pesquisa, é de suma importancia a interacdo direta com o
cliente para que o produto seja construido corretamente com a economia dos recursos

disponiveis.
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ANEXO A - EXPERIMENT BOARD

4 Javelin

To form a Customer/Problem Hypothesia:
| believe my customer has a

problem achieving this goal.

To form your Assumptions:

In order for hypothesis to be
true, assumption needs to
be true.

Determine how you will test it
The least expensive way to
test my assumption i

Start hare. Brainstorm with stickies, pull it over 1o tha right 10 Start your expariment.

Who is your customer? Be as specific as possible.

Experiment Board

List the assumptions that must hold true, for your hypothesis to be true.

Neead help? Use thesa sentences to help construct your experiment.

To form a Problem/Solution :
I believe this solution will result

in quantifiable outcome.

To identify your Riskiest Assumption:

The assumption with the least
amount of data, and core to the
viability of my hypothesis is...

Determine what auccess looka like:

1 will run experiment with # of
customers and expect a strong
signal from # of customers.

Project Mame:

GET OUT OF THE BUILDING!

Fonte: Owens e Fernandez (2015)
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ANEXO B - VALIDATION BOARD

(@) leanstartupmachine Validation Board

Track Pivots

Customer
Hypothesis

Design Experiment Riskiest Invalidated Validated
Assumption

x

www.ValidationBoard.com 195013 L Diwri Mmoo, o e s om e e ey WS B a0 rbwprmrens; coraufi, o7 sarais, s b7 S YO et & snftwmrs corrpary [ e et i s B ol

Fonte: Lean Startup Machine (2014)



