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RESUMO

As organizagdes t€m percebido cada vez mais a importincia em acompanhar o mercado e
estarem atentas as inovagdes que estdo surgindo, a ponto de uséa-las como algo benéfico para seu
negdcio. Neste trabalho, serd apresentada a proposta de utilizacdo de um método combinado com
praticas ageis e ferramentas relacionadas, que foi aplicado em um ambiente inovador e dindmico,
com o objetivo de criar uma solucdo que gerasse resultados e satisfagcdo para o negdcio, de modo
que sanasse problemas atuais e possibilitasse futuros negdcios para a empresa. Dessa forma, este
estudo teve como objetivo analisar e descrever ferramentas que contribuiram na sua aplicagao e
desenvolvimento, além de propor um método baseado em uma diferente combinagdo dessas
praticas, que resultou em uma solugdo inovadora ideal, alinhada ao conceito de Espacos
Inteligentes. Para a proposi¢do do método capaz de suportar o desenvolvimento de solugdes
inovadoras foi utilizado o procedimento técnico Design Research. O desenvolvimento desse
método foi aplicado na empresa “X”, para que todo o planejamento de criacdo e validacdo de
proposicdes fosse construido junto ao publico alvo, passando por etapas como entrevistas
aprofundadas, criacdo de personas, ideacdo, etc, durante um periodo de trés meses, atingindo as
principais necessidades e expectativas do usudrio.

Palavras-Chaves: Espacos Inteligentes; Design Research; Metodologia Agile; Inovacao;
Desenvolvimento de Solugdes.



ABSTRACT

Organizations have increasingly realized the importance of following the market and being
attentive to the innovations that are emerging, to the point of using them as something beneficial
for their business. In this work, the use of the Design Research method, combined with agile
practices and related tools, will be presented and have been applied in an innovative and dynamic
environment, with the objective of create solutions that generated greater results and satisfaction
for the company, in a way that solve current problems and enable future business strategics.
Thus, this study aimed to analyze and describe tools that contributed to application and
development, in addition to proposing a method based on a different combination of these
practices, resulted in an ideal innovative solution, aligned with the concept of Smart Spaces. For
the proposition of the method capable of supporting the development of innovative solutions, the
Design Research technical procedure was used. The development of this method was applied at
company “X”, so that all planning of creation and validation of propositions was built with the
target audience, going through stages such as in-depth interviews, personas creation, ideation,
etc., during a period of three months, reaching the main needs and expectations of the user.

Keywords: Smart Spaces; Design Research; Agile Methodology; Innovation; Solutions
Development.
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1. INTRODUCAO

Com o advento das tecnologias de informagdo e comunicacdo (TICs) e a expansdo da
utilizagdo da Internet no século XXI houve uma nova perspectiva para a eficiéncia no espaco
urbano. Além disso, devido a alta densidade demografica, maiores expectativas de vida, aumento
da consciéncia na utiliza¢ao de recursos naturais e buscas constantes para otimizagdo e inovagao
no espago urbano, foram impulsionadas aplicacdes de conceitos voltados as Cidades Inteligentes

(SARAIVA et al., 2019).

Su, Li e Fu (2011), descrevem uma cidade inteligente como aquela que se concentra
principalmente em incorporar a proxima geragdo de TIC em todos os objetos ou esferas da vida,
incluindo estradas, ferrovias, pontes, tineis, sistemas de agua, edificios, eletrodomésticos,
hospitais e redes de energia elétrica, em todos os cantos do mundo, e constituindo a Internet das
Coisas (/0T). Chourabi et al. (2012) definem uma cidade inteligente como uma cidade que busca
se tornar mais inteligente no sentido de tornar-se mais eficiente, habitavel, eqiiitativa e
sustentavel, implicando no uso de TICs avangadas, a fim de melhorar a eficiéncia,

sustentabilidade, equidade e qualidade de vida.

De acordo com Angelidou (2015), ¢ possivel descrever a situacdo atual em relagdo ao
assunto cidade inteligente como sendo construida sob duas forgas distintas: impulso da tecnologia
e demanda. O primeiro implica que uma nova solucdo seja introduzida no mercado como
resultado do avanco da ciéncia e da tecnologia, ou seja, ¢ impulsionada pelo suprimento,
independentemente das necessidades expressas pela sociedade. Ja a atragdo de demanda refere-se
as solucdes que estdo sendo desenvolvidas e comercializadas como resultado de pesquisas

cientificas que respondem a demanda do lado da sociedade.

O [OT consiste na primeira revolucdo de infraestrutura inteligente da historia, a qual
conecta cada equipamento, empresa, residéncia e veiculo em uma rede inteligente composta pela

Internet das Comunicacdes, a Internet da Energia e a Internet do Transporte, todas interligadas
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em um Unico sistema operacional (RIFKIN, 2016). Considerando o /OT com uma inser¢cdo em
um setor de competicao global, torna-se relevante a busca por solugdes e inovagdes de
competitividade por empresas que estejam ligadas a esse mercado.

O presente trabalho descreve e propde o desenvolvimento de um método para criagdo de
uma solucdo voltada a um espaco inteligente, referente a um tema inserido em Smart Cities, que €
o Smart Spaces, o qual se restringe as agdes pontuais que envolvem iniciativas privadas e nao sao
dependentes de ambientes que estdo sob o poder publico, que visa a utilizagdo e gestao de
tecnologias integradas que auxiliem na otimizagdo dos custos, conforto e qualidade de vida dos
moradores e trabalhadores. LARIOS et al. (2014) descrevem espacos inteligentes como
ambientes interativos onde humanos e tecnologia se comunicam abertamente entre si em um
ambiente fisico ou digital, e possuem a tecnologia como esséncia para facilitar a vida das pessoas
que habitam um determinado espago.

Os métodos ageis surgiram a partir dos anos 90, como um método alternativo aos
tradicionais de desenvolvimento de software. Despertaram interesse nas empresas, ja que sua
principal proposta de valor ¢ a de desenvolver projetos que respondam rapidamente as mudancgas
constantes nos ambientes de negdcio. Para que isso ocorra, o foco deve ser dado nas pessoas e
colaboragdo com os clientes, que possibilitam a geragdo de um produto com maior valor
agregado, além da motivagdo nas organizagdes (AKITA, 2009). Consequentemente, unindo
técnicas, métodos e praticas, o resultado traz satisfacdo do cliente, qualidade de produtos e

competicdo no meio corporativo.

O desenvolvimento e aplicagdo do projeto foram conduzidos por um time da empresa
“X”, denominado como um ICT (Instituicdo Cientifica, Tecnologica e de Inovagdo Privada), e
que possui como missdo formar parcerias estratégicas para simplificar o dia a dia de pessoas e

empresas por meio de solucdes de negdcios disruptivas utilizando a metodologia Agile.
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1.1 Importancia e delimitacido do tema

O tema faz-se importante devido a evolucao da tecnologia e dos sistemas digitais, que
viabilizam aplicagcdes que a principio podem causar impactos, porém logo estdo presentes na
rotina das pessoas e organizagdes, gerando maior conforto e praticidade. Dessa forma, novos
produtos e servicos estdo sendo cada vez mais exigidos, tanto pelos usudrios quanto no
acompanhamento de tendéncias do mercado pelas empresas, gerando mudangas na criagcdo e

utilizacao de novos produtos e servigos.

1.2 Problema de pesquisa

Como organizar um método capaz de contribuir para a criagdo de solugdes inovadoras,

gerando valor e foco no cliente e usuario, relacionado ao conceito de Espacos Inteligentes?

1.3 Objetivo geral

O presente estudo possui como objetivo a identificacdo de lacunas e oportunidades, além
dos principais comportamentos dos envolvidos, a fim de propor um método combinando praticas
ageis e outras ferramentas para o desenvolvimento de solucdes inovadoras relacionadas ao
conceito de Espacos Inteligentes, podendo ser replicado e escalado a outros ambientes

semelhantes, que possibilitem ganhos qualitativos e quantitativos na vida desse publico.
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1.4 Objetivos especificos

Para que o objetivo geral seja cumprido, foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos:

e Descrever as etapas do processo de um framework para desenvolvimento de solugdes em
espacos inteligentes;

e Aplicar o método em um caso real na empresa X para validagdo empirica do processo de
construcao desenvolvido;

e Descrever detalhadamente o método para que outros interessados possam replica-lo.

1.5 Justificativa

Diante do cenario de aumento da populacdo mundial, demanda de consumo e evolugdo
das tecnologias, mostra-se necessario o direcionamento para a melhoria de vida da sociedade,
tarefa na qual a tecnologia possui uma contribui¢do decisiva ao ser incorporada na rotina dos
usuarios (WEISER, 1999).

Além disso, em um ambiente competitivo caracterizado por rapidas mudancas, as
organizagdes possuem alta dependéncia da capacidade de explorar seus ativos intelectuais a fim
de gerar ideias e transforma-las em produtos e servigos inovadores que gerem valor (QUANDT,
2014). Sendo assim, as organizagdes comecaram a perceber a importancia em acompanhar o
mercado e estarem atentas as inovacdes que estdao surgindo a ponto de usa-las como algo benéfico
para seu negocio (KOEHLER et al., 2018).

Ao buscar publicagdes junto ao Portal de Periddicos Capes, Web of Science e Scielo, no
periodo entre janeiro de 2015 a junho de 2020, constando os principais termos chaves desse
trabalho, hd uma escassez nos estudos encontrados que conectem os temas de aplicacdo do

Design Research em conjunto com outras ferramentas na area de gestdo e negocios.
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Assim, este trabalho possui justificativa no ambito académico, j4 que aproxima a
academia do mercado, unindo estudos e conceitos com praticas aplicaveis ao negocio; social,
devido a solucao que sera desenvolvida focando em temas relacionados ao consumo de energia,
reducdo de custos, seguranca e sustentabilidade; e por fim, gerencial, ja4 que permite escalonar o
método proposto para uma variedade de criagdo de produtos. Além das justificativas
apresentadas, a pesquisadora possui uma justificativa pessoal, pois o presente trabalho contribuiu
para o desenvolvimento de uma solucao para a empresa a qual faz parte, visando sustentabilidade
do negobcio e receita, além de preparar profissionais para atuar em problemas organizacionais ¢

estar em sinergia com o Inciso II do Art 4° do Mestrado Profissional da Capes.

Além desta secdo introdutdria, que engloba o problema e objetivos da pesquisa, serdo
apresentadas adiante mais quatro se¢des. A Se¢do 2 apresenta a fundamentacdo tedrica que
orientou o desenvolvimento do trabalho, além de outras pesquisas correlatas encontradas na
literatura. A Secdo 3 apresenta a descri¢do do método utilizado no desenvolvimento da proposta
de solucdo de espacos inteligentes. A Se¢do 4 apresenta os resultados que foram obtidos com o
método, praticas e ferramentas executadas ao longo do desenvolvimento das etapas, e por fim, a

Secdo 5 ¢ constituida pelas consideracdes finais deste trabalho.
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2. REFERENCIAL TEORICO

No referencial tedrico a seguir serdao abordados temas com conceitos referentes aos de
Espacos Inteligentes, além de praticas ageis que foram utilizadas durante o desenvolvimento do
método, com a intengdo de auxiliar o leitor em um melhor entendimento ¢ embasamento do

caminho e aplicagdes que foram realizados.

2.1 Espacos Inteligentes

Marikyan et al. (2019) referem-se as solucdes de cidades inteligentes como aquelas que
utilizam tecnologias de comunicagdo e rede para lidar com os problemas incorridos pela
urbanizagdo e pelo aumento da populacdo. O /OT ¢ um facilitador essencial para esse assunto, o

qual dispositivos de comunicagdo e rede e sensores atuadores sdo os principais componentes.

Nos ultimos anos, os espacos inteligentes foram muitas vezes conceituados de forma
criativa para comunidades do futuro (BREGMAN; KORMAN, 2009). Mas, com o
desenvolvimento das tecnologias, notam-se outras formas de tratativas e entendimentos, sendo

atualmente possivel verificar conceitos disseminados e a existéncia de algumas implementagdes.

De acordo com Clements-Croome (2004), existem cinco moddulos basicos
interrelacionados, para desenvolver um Ambiente Inteligente: o primeiro seria o de conceito,
estratégia e gestao; o segundo, a constru¢do de sistemas, arquitetura e pessoas; o terceiro envolve
tecnologias da informagdo e sistemas de comunicacdo; no quarto € aplicado inteligéncia ao
ambiente; e finalmente, no quinto ¢ feita a andlise financeira e avaliagdo do investimento. Nesses
modulos, ¢ possivel extrair conceitos que podem estar ligados a cultura local onde esta sendo
desenvolvido o projeto, os problemas e atributos para uma solugdo, além de uma estratégia para
atingir os objetivos. Também, obtém-se a visdo sobre o impacto de uma tecnologia inteligente

sobre as pessoas € sua rotina.
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Segundo Martins e Meneguzzi (2014), o termo Smart Home ¢ utilizado para definir uma
residéncia que possui equipamentos capazes de comunicar-se entre si, € que podem ser operados
remotamente por um sistema de controle. Por outro lado, para Ghaffarianhoseini (2013), o
conceito de Smart Home ¢ dividido em dois componentes: a integracdo entre a casa com um
ambiente inteligente e inter-relacdes entre o ambiente e usudrio. Alguns desses projetos ja
implementados podem ter diferentes objetivos, tais como: econdmicos, ecolodgicos, conforto,

seguranca, otimizagao para pessoas idosas e com deficiéncia.

Sob outra perspectiva, a cidade inteligente, a qual se insere em um contexto maior,
conforme Chourabi et al. (2012), possui diferentes respostas de acordo com os tipos de
necessidades, neles inclusos os meios de subsisténcia didrios, prote¢do ambiental, seguranca
publica e servicos da cidade, atividades industriais e comerciais. O autor afirma que cidade
inteligente sera a tendéncia futura do desenvolvimento urbano e sua construgdo pode ser dividida
em trés niveis, incluindo a construgao de infraestrutura publica, construgao de plataforma publica,

e construgdo de sistemas de aplicativos.

Em sinergia com o projeto deste trabalho, Chourabi et al. (2012) cita que atualmente,
além das aplicagdes de defesa e seguranca nacional, uma Smart City tem sido tipicamente
aplicada a varios aspectos, sendo um deles a constru¢do de uma casa inteligente, ou Smart Home,
com dispositivos sensores, que podem ser combinados com a Internet para formar a Internet das
Coisas. Assim, todos os itens da vida podem ser tomados como um terminal a ser trazido para a
rede, alcancando o controle centralizado e remoto de equipamentos elétricos e mecanicos por
meio da interagdo de varias redes e terminais, o que pode ser conveniente para a identificagdo e

gerenciamento do usuario.

Com o aumento continuo nas demandas de consumo, surgiu uma necessidade urgente de
gerenciamento de energia, a fim de minimizar as consequéncias do aquecimento global e
poluicao do ar. Sendo os eletrodomésticos as principais fontes de consumo de energia, sua gestao
¢ uma chave para personalizar o uso de energia, por meio dos sistemas de iluminacao,
refrigeracdo e aquecimento nas residéncias. Além disso, a operagdo inteligente das atividades

também pode facilitar o gerenciamento e a operacdo otimizados da energia, permitindo que os
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proprietarios utilizem a energia de maneira eficiente e reduzam sua conta energética, com a
programacao dos aparelhos, conforme estilos de vida, horarios diarios personalizados e assim por

diante (MARIKYAN et al., 2019).

Outro conceito importante, que se encaixa dentro de Smart Spaces, é o de Smart Building,
ou edificios inteligentes, que segundo Neves (2002), surgiu nos EUA na década de 80, e ¢
denominado aquele que utiliza a tecnologia para otimizar os custos operacionais, eliminar
desperdicios, além de criar uma infra-estrutura adequada que possibilite o aumento de
produtividade dos seus usudrios. Nessa mesma década, surgiram sistemas automatizados de
iluminacdo e seguranga, que apresentavam coordenagdo e integracdo entre si. Atualmente,
surgem novos conceitos sobre esse tema, com uma nova geracdo que possibilita tanto a
integracdo quanto separacdo dos sistemas por meio de tecnologias de computagdo e de
telecomunicagdes avancadas, com o suporte de grande base de dados, menores custos e
processamento mais rapido das informacdes. Ou seja, a tecnologia esta cada vez mais interligada
com relacionamentos entre usuarios, € menos com as coisas, possibilitando uma maior eficiéncia

nas agoes individuais (NEVES, 2002).

Portanto, diante da importancia do conceito "smart", o qual estd em evolugao, ¢ dindmico
e requer o mesmo das empresas que se propdem a desenvolver solugdes nesse contexto. Dai
surge a necessidade de modelos dgeis para a criacao e desenvolvimento de solugdes, que atendam

esta habilidade de adaptagdo e resposta as mudancas, que serd o assunto do proximo topico.

2.2 Metodologia Agile

As metodologias ageis ou “agile” utilizam apenas a quantidade de processos, planos e
controle necessarios a realizagdo do projeto conduzido, com foco da execucdo do projeto e
entrega de valor para o cliente, ou seja, planejando o necessario para uma execucdo bastante
alinhada com o interesse dos envolvidos (ALBINO, 2014). A gestdao agil de projetos pode ser

estabelecida como o trabalho necessario para estimular, capacitar e habilitar as equipes de projeto
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para entregar valor de negdcio de maneira rapida e confidvel com o envolvimento dos clientes e
aprendizagem continua, adaptando-se as mudangas do ambiente e de suas necessidades
(AUGUSTINE, 2005). Assim, essa metodologia aliada aos conceitos da pesquisa sera utilizada
durante todo o trabalho para a proposta e desenvolvimento da solucdo voltada ao publico
definido.

Ser agil requer muita organizacao e disciplina, pois esse termo refere-se a habilidade de
criar e responder as mudangas, focando nos ganhos dentro de um ambiente de negdcios volatil
(HIGHSMITH, 2004).

Augustine (2005) define a gestao agil de projetos como o trabalho necessario para
estimular, capacitar e habilitar as equipes nas entregas de valor de negocio, de forma répida e
confiavel. Tao importante quanto, € manter o envolvimento dos clientes e adaptacdo as mudancas
e necessidades do ambiente, gerando um continuo aprendizado e evolugao.

As principais vantagens na adocdo dos métodos ageis pelas empresas na condugdo de
projetos sdo: velocidade e qualidade das entregas para o mercado, maior produtividade,

capacidade de lidar com mudangas, além de sinergia entre TI e negdcio (VERSION ONE, 2010).

Discover
Test
Sprint #1
- Discover
\ Test
Sprint #2
wizie Discover
\ Test
Sprint #3

uy
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Figura 1 - Metodologia Agile
Fonte: Beck et. al (2001)

Melo et al. (2018) conta que no ano de 2001 um grupo de dezessete especialistas em
métodos de desenvolvimento agil se reuniu com o intuito de padronizar seus processos na gestao
de projetos, unificaram principios comuns dentre os métodos ageis de desenvolvimento formando
assim a alianga Agil. Criaram o manifesto agil, um documento que denominou os métodos de
desenvolvimento em metodologias 4agil de desenvolvimento e definiu quatro principios a serem
seguidos por essa metodologia. De acordo BECK (2001), o proposito do era descobrir maneiras
melhores de se desenvolver produtos e ajudar as outras pessoas.

Dentro da metodologia agil, o processo SCRUM, o qual foi aplicado pelo Squad
responsavel por este estudo, tem sido bastante aceito e adotado no mercado nos ultimos anos,
especialmente em desenvolvimento de softwares, e foi criado em 1996 por Ken Schwaber e Jeff
Sutherland. Com foco no gerenciamento de projetos, o SCRUM os ajuda a evoluir a partir das
chamadas SPRINTS (Figura 1), que sdo tarefas distribuidas em equipes pequenas e iteragdes
curtas de periodo determinado ou “time-boxed”, nas quais se espera receber no fim do ciclo
algum fragmento ou entregas continuas de valor para o projeto ou produto final.

Satpathy (2017), conceitua um projeto que utiliza a metodologia Scrum envolvendo
colaboragdo continua entre as partes envolvidas para o desenvolvimento de um projeto, que pode
ser afetado por algumas variantes, como tempo, custo, escopo, qualidade, recursos, capacidade de
organizagdo e outros aspectos que sdo complicados de serem planejados. A metodologia prevé
uma melhor adaptacdo ao ambiente presente, iteratividade, flexibilidade, agilidade e eficiéncia
nas entregas. Além disso, transparéncia nas comunicagdes € um ambiente de responsabilidade
mutua entre os envolvidos na elaboracdo do projeto, que irdo garantir um processo continuo, e
sua utilizagdo em diferentes tipos de empresas e projetos.

O time Scrum ¢ composto pelo Product Owner (Dono do produto), o time de
desenvolvimento ¢ o Scrum Master (Lider Técnico), sendo um time auto-organizavel e

multifuncional, com autonomia para escolherem a melhores formas de completarem seus
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trabalhos. O modelo do Scrum ¢é feito para aperfeigoar a flexibilidade, criatividade e
produtividade (SCHWABER, 2013).

Os métodos ageis podem ser combinados com diversas ferramentas a fim de obter um
maior estimulo de ideias, inovagdo e melhores resultados. Uma delas que foram utilizadas
durante o desenvolvimento do trabalho, que é o Design Thinking, sera abordado no topico a

seguir.

2.3 Design Thinking

Com a velocidade nas transformagdes da sociedade, as empresas precisam repensar o
modo de obtencdo de suas vantagens competitivas, j4 que apenas melhorias nos processos,
produtos ou servigos ndo garantem uma lideranga em longo prazo. E devido a esse contexto,
Becattini (1999) aponta que, nas atuais condigdes do mercado, torna-se um imperativo para as
organizagdes a implementagdo de ferramentas de gestdo que incentivem e estimulem os
colaboradores para a explora¢do bem sucedida de novas ideias.

Assim, as empresas tém adotado cada vez mais a aplicagdo do Design Thinking (DT),
ferramenta a qual estimula a inovacdo das mesmas, criando uma diferenciagdo perante a
concorréncia, além de maior velocidade e qualidade nas entregas de produtos e servigos ao
mercado (SANTOS et al., 2016).

Para Brown (2009) o design vai além da estética de produtos e servigos, pois analisa os
problemas sob diversos angulos e perspectivas, priorizando trabalho em equipes colaborativas e
multidisciplinares, a fim de gerar solugdes que sejam simultaneamente importantes para os
individuos e financeiramente interessantes e tecnicamente possiveis de serem colocadas em
pratica. A partir da segunda metade do século XX, o design passou a ser requisitado pelas
organizagdes nao sO para tornar produtos mais atrativos, mas também para criar ideias melhores
que atendessem as necessidades dos consumidores (BROWN et al., 2008).

Para promover essas novas ideias, o processo de criacdo do design segue um ciclo que

consiste de trés fases: inspiragdo, ideagdo e prototipagcdo, o qual ¢ executado repetidamente,
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aprimorando as solug¢des propostas a cada ciclo (BROWN, 2008). Portanto, a proposta do Design
Thinking ¢ gerar alternativas proximas da melhor solug¢ao para problema, no tempo e no contexto
inserido. Seus principios sdo aplicaveis em diversas organizagdes € situagdes, pois conforme
sugere Brown (2010), os thinkers, assim chamados, em uma equipe interdisciplinar sdo capazes
de solucionar uma gama de desafios.

A imersdo ou ideagdo ¢ a fase exploratdria para analisar o contexto de um problema e
estabelecer um entendimento inicial, identificando as necessidades dos clientes para seguir para a
proxima etapa. A fase de ideagdo visa gerar ideias inovadoras, valorizando a interdisciplinaridade
da equipe e o uso de técnicas de criatividade para aumento das perspectivas. Apos as ideias serem
refinadas, avalia-se a melhor proposta, baseada na viabilidade comercial e aceitagdo de mercado.
Finalmente, chega-se a fase de prototipacdo para teste e validacdo das ideias geradas (VIANNA

etal., 2012).

Todo o processo acima forma o Design Thinking, que Brown (2009) define como uma
disciplina, que a partir da utilizacdo da sensibilidade e métodos do designer suprem as
necessidades das pessoas com uma solucao possivel, que seja viavel pela otica de negdcios e
possa ser convertida em oportunidade de mercado e valor para o cliente. O DT ¢ a inovagdo
centrada no usuario, e para que ela ocorra ¢ importante que haja colaboracdo, interagcdo e
abordagens praticas.

No estudo realizado por Bonini et al. (2011), € praticamente um consenso que a utilizagao
de pesquisas de aprofundamento na fase de inspiragdo, como a pesquisa etnografica, seja
essencial para o modelo de DT. Além disso, esse tipo de pesquisa ¢ um dos pontos chave para o
design centrado no usudrio. Além disso, esses autores apresentaram que a elaboragdo de
protdtipos na fase de ideagdo ¢ uma das principais caracteristicas do modelo, por trazer ganhos
em criatividade e agilidade na concepcao das solugdes.

Para que as alternativas propostas sejam viaveis e ajustadas as necessidades das pessoas,
os pesquisadores de projetos de Design Thinking devem atuar diretamente em campo para

aprofundamento da realidade do ambiente estudado (VIANNA et al., 2013). Dessa forma as
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solugdes surgem em um processo denominado de co-criagdo, uma vez que todos os envolvidos
participam da criagao.

Durante essas atividades surgem os chamados “insights”, que sdo ideias relacionadas a
algo ja conhecido, e podendo ser exploradas em novos contextos, além da inovagdo, que ¢ algo
complexo e ndo linear. (PEREIRA et al. 2017).

Por fim, ¢ importante ressaltar que a mesclagem de outros métodos de inovagao junto ao
Design Thinking, principalmente o Agile, se complementam. Em seu estudo considerando a
aplicagdo da metodologia em empresas, Ribeiro et al. (2018) citou a combinacdo e aplicacio
realizadas em projetos de setores diferentes e também para fung¢des diferentes como melhoria ou
criacdo de produtos, websites ou processos mostrando a flexibilidade e adaptabilidade do DT.

Segundo relatorios da CB Insights (2020), muitas inovagdes falham por ndo terem clareza
do problema do cliente a ser resolvido. A maioria comega pela solugdo antes de validarem as
necessidades reais do mercado, mostrando que nos momentos iniciais do negdcio, o
empreendedor ao invés de pensar em Needs First pensa em Ideas First. De acordo com essas
pesquisas, isso ¢ um grande erro que levou & morte de um significativo nimero de startups. E
necessario que as empresas resolvam um problema de mercado de forma escalavel.

Diante da combinagdo das metodologias descritas no referencial tedrico acima, o presente
estudo se propde a descrever e desenvolver o framework para o desenvolvimento de uma solucao

para espagos inteligentes.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A natureza da pesquisa do estudo € aplicada, visto que objetiva gerar conhecimentos para
aplicacdo pratica e dirigidos a solucdo de problemas especificos, envolvendo também fatos e

interesses locais (GIL, 2019).

Possui uma abordagem qualitativa e subjetiva, considerando que h4 uma relagcao dindmica

entre o mundo real e o sujeito. A interpretacdo dos fendmenos e a atribuicao de significados sdo
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basicas no processo de pesquisa qualitativa, e por isso ndo requer o uso de métodos e técnicas

estatisticas (HAIR et al., 2012).

O ambiente natural em campo ¢ a fonte direta para coleta de dados e os pesquisadores sdo
o instrumento-chave, ja que irdo analisar e descrever seus dados indutivamente. O processo e seu

significado sdo os focos principais de abordagem (GIL, 2002).

Além disso, a pesquisa possui uma caracteristica funcional gerencialista, j4 que propde
fazer de forma diferente algo que ja existe, resolvendo problemas do cotidiano das pessoas ¢ a
possivel replicagdo do método para o desenvolvimento de futuras inovagdes e solugdes de

mercado.

A pesquisa € exploratoria, pois segundo Gil (2002), visa criar uma maior familiaridade
com o problema, aprimorando ideias e novas descobertas, ¢ também envolveu o uso de técnicas

de coleta de dados: questionario e observagdo sistemadtica, contendo um planejamento flexivel.

Em relacdo aos procedimentos técnicos, ¢ classificada como Design Research. Para Van
Aken (2004) e Romme (2003), essa ciéncia objetiva o desenvolvimento de conhecimento no
apoio a resolucdo de problemas que permitam a melhoria da condicdo humana. Bereiter (2002)
esclarece que o objetivo mais imediato de pesquisa em design € a solucao de problemas baseados
em deficiéncias e obstaculos percebidos, por isso € guiado por uma visdo de possibilidades ainda

ndo realizadas, que serdo caracterizadas por objetivos que serdo evoluidos ao longo da pesquisa.

O autor Romme (2003) defende que as organizacdes devem incluir estudos relacionados a
Design Research (DR), como uma das principais formas de conhecimento e realizacdo de
pesquisas cientificas. O principal objetivo do DR ¢ desenvolver conhecimento para a concepgao e
desenvolvimento de artefatos (VAN AKEN, 2004). Segundo Simon (1996), artefato pode ser
descrito como a organizagdo de componentes do ambiente interno para o atingimento de

objetivos externos.

Dessa forma, ela ¢ responsavel pela concepcdo e validacdo de sistemas ndo existentes,

com a possibilidade de criacdao, recombinagdes, alteragdes de solucdes ja existentes, focando em
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suas melhorias (ROMME, 2003). Para isso, constitui um processo rigoroso de projetacdo de
artefatos para resolu¢ao de problemas, avaliacdo do que foi feito, e comunicacao dos resultados

obtidos (CAGDAS; STUBKJZR, 2011).

O design desenvolve uma base de conhecimento valida e confidvel para a construgdo de
solugdes para problemas reais no campo de atuacdo profissional, baseados na experiéncia (VAN
AKEN, 2004). O método da DSR possui como objetivo o estudo, pesquisa e investigagdao do
artificial e seu comportamento, tanto do ponto de vista académico quanto da organizacdo

(BAYAZIT, 2004).

Sugere-se que um profissional parta de problemas do mundo real, os quais deseja
aprofundar, e desenvolva solu¢des por meio do ciclo do design, podendo testar e expandi-las
(ALPERSTEDT et al., 2018). A DR se propde a contribuir com a aproximacao entre a academia
e sociedade, pois sua correta execugdo proporciona a aplicagao pratica da pesquisa cientifica,
gerando ganhos para ambos, além de ser uma metodologia recomendada para pesquisas em

mestrados e doutorados profissionais.

Alperstedt et al. (2018) defende que a teoria e a pratica ndo devem ser pensadas de forma
dissociada, mas sim em uma perspectiva integradora e principalmente voltada para a solugdo de
problemas da sociedade. Assim, na pds-graduagdo profissional, que busca associar a teoria a
pratica, espera-se um trabalho com embasamento tedrico-cientifico, mas que possua evidéncias
de um processo de pesquisa e investigagdo aplicados aos problemas reais do mercado de trabalho,

com propostas passiveis de implementacdo (ALPERSTEDT et al., 2018).

Junior et al. (2015) reforca que € cada vez mais necessario que as pesquisas na area
abordem temas de real relevancia e sejam explorados de forma adequada, gerando resultados nao
sO para a comunidade académica, mas também para a comunidade de profissionais da area. O
método da DSR ainda ndo faz parte da cultura dominante de muitos pesquisadores, porém possui
uma grande relevancia para a Administracdo e representa uma mudanca de paradigma, ja que

pressupde a acdo do pesquisado, ndo sendo somente um observador, mas um individuo que age
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no contexto pesquisado, compreendendo e utilizando o seu potencial criativo para a geragao de

valor em necessidades reais.

Em seu estudo, analisando duas pesquisas com a utilizagdo do método, Junior et al. (2015)
apresenta aplicagdes praticas, ligdes aprendidas, vantagens e dificuldades, contudo, percebeu-se o
seu potencial, por ser fundamentada na teoria e contexto real de estudo, por meio do emprego de
uma sequéncia de etapas pré-estabelecidas. Ele afirma que essa metodologia ¢ integradora,
flexivel e passivel de intervengdes, mudancas e melhorias ao longo do processo de construgdo e
avaliagdo do artefato. Algumas das principais vantagens mencionadas foram: a oportunidade para
a pesquisa interdisciplinar, riqueza de dados, aprendizagem baseados na “vida real”, e a

flexibilidade do método.

A pesquisa em design pode ocorrer em conjunto com outros tipos de pesquisa, como
testes estatisticos, etnografia, entre outros, que auxiliam na potencializa¢do da formulacdo do

problema, objetivos, geragdo de ideias e resultados (BEREITER, 2002).

Van Aken (2004) descreve um processo de design como um “ciclo reflexivo”, no qual a
solugdo colaborativa de um problema especifico, seguida de reflexdes, pode servir de base para a
compreensdo do problema e desenvolver uma teoria geral ou conceito, podendo ser replicado em
outros problemas ou situacdes. Nessa perspectiva, a DR tem potencial para contribuir em
diferentes formas e niveis, conforme seus pontos de partida em termos de maturidade do

problema e da solu¢do (GREGOR; HEVNER, 2013).

De forma comparativa com outros métodos, Dresch et al. (2015) afirmam que o estudo de
caso e a pesquisa-acao permitem explorar, descrever, explicar e eventualmente predizer acerca de
um determinado fendmeno, de outro modo o Design Research busca principalmente prescrever
solugdes ou projetar artefatos. No entanto, hd a possibilidade de utilizar os métodos de pesquisa
tradicionais sob o paradigma do DR, com propostas de integracdo entre eles podendo contribuir

para a construcao de artefatos (DRESCH et al., 2015; e SEIN et al., 2011).
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A seguir ¢ apresentado um quadro comparativo de Lacerda, Daniel Pacheco et al. (2013)

com as principais caracteristicas entre os métodos de pesquisas Design Research, Estudo de Caso

e Pesquisa A¢ao.

Quadro 1 - Comparativo entre o Design Research, Estudo de Caso e Pesquisa A¢do

priticos.

Caracteristicas Design Science Research | Estudo de Caso tradicional Pesquisa-Acio tradicional
Desenvolver artefatos Resolver ou explicar
que permitam solugbes Auxiliar na compreensiio de | problemas de um determinado
Ohbjetivos satisfatdrias aos problemas | fendmenos sociais complexos. | sistema gerando conhecimento

para a pritica e para a teoria.

Prescrever e Projetar

Explorar, Descrever e Explicar

Explorar, Descrever e Explicar

Principais Atividades

« Conscientizar
« Sugerir

+ Desenvolver
* Avaliar

* Concluir

+ Definir Estrutura Conceitual
« Planejar o(s) caso(s)

« Conduzir Piloto

Coletar Dados

+ Analisar Dados

* (erar Relatorio

Miguel (2007, p. 221)

-

* Planejar a Agdo

Coletar Dados

+ Analisar dados e Planejar
agoes

» Implementar Acoes

« Avaliar Resultados

* Monitorar (Continuo)

Turrioni & Mello (2010)

-

Resultados

Artefatos (Constructos,
Modelos, Métodos,
Instanciagoes)

Constructos
Hipdieses
Descrigtes
Explicacoes

Constructos
Hipdieses
Descrigoes
Explicactes
Acies

Tipo de
Conhecimento

Como as coisas deveriam
ser

Como as coisas 530 ou como
s¢ comportam.

Como as coisas 530 ou como
S¢ comportam.

Construtor e Avaliador do

Miiltiplo, em fungio do Tipo

Papel do Pesquisador AHeRils Observador e Pesquist Agao
Base Empirica Nio obrigatdria Obrigatdria Obrigatdria
Colaboragido

Pesquisador- Nio obrigatéria Niio obrigatdria Obrigatdria
Pesquisado

Implementacio

Nio obrigatdria

Nio se Aplica

Obrigatoria

Avaliagio dos
Resultados

Aplicagdes
Simulagdes
Experimentos

Confronto com a Teoria

Confronto com a Teoria

Abordagem

Qualitativa efou
Quantitativa

Qualitativa

Qualitativa

Fonte: Lacerda, Daniel Pacheco et al. (2013, p. 754)

A utilizacdo do método de pesquisa de Design Research foi bastante relevante para o

presente estudo, ja que contribuiu na estruturagdo do planejamento e desenvolvimento da
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aplicagdo das etapas necessarias para chegar-se ao objetivo pretendido, que era a busca de uma
solugdo ideal referente ao tema de Espacos Inteligentes. Além disso, ajudou a combinar praticas e
ferramentas que pudessem identificar problemas existentes da condicdo humana. Na Figura 2
abaixo ¢ apresentado o esquema proposto por alguns autores em um processo de constru¢ao de

artefatos.

Fluxo do Conhecimento Passos do Processo Formalistica Légica Saidas
. .
3 Consciénciado Problema : Proposta :
I
4 i
.E l s : Tentativade
g Sugestdo i | Design
3 - '
£ \ 4 ¢
N -
8 | ¢
S § Desenvolvimento Artefato
| §
=]
?E <« Avaliagio Mensuragdo da
g Performance
: ¥ -
Conclusdo Resultado

Figura 2 - Processo Geral do Design Research
Fonte: Takeda et al. (1990) e adaptado por Vaishnavi e Kuechler (2005)

Na sequéncia, a pesquisadora apresenta na Figura 3 uma adapta¢do do esquema acima
construido conforme as etapas seguidas e objetivos desejados no presente trabalho. A fase inicial
¢ a consciéncia do problema e constru¢do do processo de investigacdo, em seguida vem a
sugestdo, a qual sdo realizados estudos dos conceitos envolvidos e planejamento da execucao das
proximas etapas. Durante a fase de desenvolvimento sdo tomadas decisdes como o publico a ser

trabalhado, suposi¢des a serem validadas e realizacdo das entrevistas. Na avaliacao de resultados,
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todas as respostas das entrevistas sdo tabuladas, analisadas e consolidadas, a fim de servirem
como insumos no momento do workshop de ideacdo da solugdo e construcdo de um pretotype
para testar a aceitacdo do mercado. Ao final, durante a conclusdo, chega-se a uma versao da
solugdo final, contendo todos os resultados atingidos no primeiro MVP e que serdo utilizados na

criacdo do Plano de Negdcios.

Fluxodo Passosdo Formalistica
Conhecimento Processo Légica Saidas

Consciénciado Problema
Busca e ldentificagdo de um método

para criagdo de uma solucdo para r~ Abduco E Froposta i
Espagos Inteligentes : :
Sugestdo E :
- Estudo e apronfundamento dos H :
conceitos na Literatura Dedugio : Desenh’o Inicialdo :
o - Desenvolvimento do Plano de : Método :
E g = Execucdo : E
U a i 1 H
28 Desenvolvimento - Matriz de Decisdo do Segmento de
o - Definigdo do Segmento de Atuacio Atuagdo
- Planejamento das Abordagens - Estruturagdo dos Questionarios
- Execugo das Entrevistas - Campo das entrevistas
3
Avaliagio - Identificagdo de padrdes e problemas
- Analise e Consolidagdo dos reais
Resultados - Criagdo de perfis, personas e jornadas
- ldeagdo - Workshop de Cocriagdo da Solugdo
- Pretotype - MVP
\ 4
Conclusio - PropostaFinal da Solugéo
- Apresentacdo do Modelo - Premissas de Demanda
Consolidado - Custos e Receitas
- Elaboragdo e DefesadoPlanode

Negocios

Figura 3 - Esquema do Método de Trabalho
Fonte: Autora, Adaptado de Takeda et al. (1990)
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A condugdo e aplicacdo dos procedimentos metodologicos foram realizadas por um
Squad, que ¢ um modelo organizacional que consiste em dividir a equipe da empresa em
pequenos times multidisciplinares. Cada Squad ¢é responsavel por todos os aspectos de um
determinado projeto, produto ou feature, e tem autonomia paratomar decisdes e definir
prioridades que estejam alinhadas aos objetivos e estratégias da empresa. Esse time da empresa
“X”, contou com o tempo profissional dos membros exclusivamente dedicado para cumprir as
Sprints, que € o ciclo de desenvolvimento onde um incremento de produto potencialmente
liberavel ¢é criado, com os entregaveis definidos, conforme o método Agile. O time ¢
multidisciplinar € composto pelos profissionais dos seguintes temas: Product Owner, Designer de

Experiéncia, Marketing, Design Estratégico, Arquiteto de Solugdes, Engenheiro e Scrum Master.

A pesquisadora participou do time de execugdo, atuando como profissional de Marketing,
contribuindo com o desenvolvimento de todas as defini¢des de premissas e estratégias de Go to
Market, além da participagdo ativa nas entrevistas, durante o periodo de execugdao da pesquisa

descrita, de Outubro a Dezembro de 2019.

4. RESULTADOS

A fim de auxiliar demais organizagdes e futuros estudos a descobrir e validar um
problema real dos clientes, foi elaborado pelo time um método para replicagdo, apresentado na

Figura 4, com os seguintes passos:
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Figura 4 - Framework de Planejamento e Execucdo de Desenvolvimento de Produto
Fonte: Autoria do Time

O framework sugerido acima possui ampla relagdo com o esquema proposto por Takeda
et al. (1990), porém com a inten¢do de torna-lo mais claro e atrativo aos leitores interessados.
Vale ressaltar que algumas etapas foram incluidas por serem consideradas importantes nas
praticas da empresa a qual o estudo foi aplicado, como por exemplo, a elaboragdo e defesa de um
plano de negocios, que tem como premissa fundamental sua aprovacdo para continuidade de

qualquer projeto.

Nos proximos itens serdo descritos de forma mais detalhada cada uma das etapas que

compdem o framework apresentado.
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4.1 Estudo sobre o tema selecionado

Refere-se ao estudo do Squad para entendimento e aprofundamento do conceito e
tecnologias envolvidas no tema “Smart Spaces”, em fontes secundarias obtidas na Internet e

reunides com especialistas sobre o assunto.

4.2 Definicao do segmento de atuacgio

Em principio, pela sede da empresa X e do grupo empresarial a qual a empresa pertence
ser em Uberlandia-MG, definiu-se que esta seria a cidade teste para aplicacdo dos processos.
Definida a cidade, elencaram-se os bairros com caracteristicas mais aderentes ao projeto
(infraestrutura de TIC, poder de consumo, potencial de adogdo de tecnologia, etc) e, entdo, dentro
dos bairros elencados, por questdes de acesso, optou-se por um determinado bairro para
desenvolvimento do projeto, observagdes de publicos e entrevistas, além de possibilitar um

ambiente mais controlado.

Foi realizada uma reunido com o presidente do bairro para mapeamento dos segmentos
que o qual ¢ composto, responsdveis e entendimento de problemas e oportunidades, além do
levantamento de niimeros, como quantidade de moradores, residéncias, empresas e lojistas que

fazem parte da regido delimitada.

Diante dos segmentos disponiveis, foi definida pelo Squad a atuagido das acdes em dois
publicos (residéncias e escritorios comerciais), 0os quais obtiveram melhores notas em uma matriz
de decisdo considerando critérios mercadologicos conforme visdo dos executivos do grupo, como
dependéncia de 6rgdos publicos, sombreamento de temas com outros Squads, potencial de

mercado e sinergia com a estratégia da empresa.
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4.3 Planejamento das Abordagens

No inicio do planejamento, iniciou-se por uma avaliacdo dos ‘“achismos”, que estdo
relacionados com nossas experiéncias, repertorio, leituras, etc; entendendo se o que vale para nds
¢ 0 mesmo para outras pessoas € como isso se da para elas. Para isso, os “achismos” foram
estruturados em suposi¢des a serem testadas (GIL, 2002). No estudo, alguns exemplos de
suposi¢des levantadas, relacionadas as casas residenciais, e transformadas em perguntas foram:
altos custos de energia elétrica devido a um mau comportamento de utilizacdo dos moradores ou
por ineficiéncia de equipamentos; falta de informagdes para realizar a gestdo do consumo de
energia, como uma visao discriminada e online, e escassez de op¢des de provedores do segmento;
medos relacionados a seguranga, como abordagens de desconhecidos e assaltos; dependéncia de

comandos manuais de equipamentos domésticos, etc.

Apbs a estruturacdo dos achismos em suposi¢des descritas, o objetivo era testar o que faz
sentido ou ndo para outras pessoas, se sdo verdadeiras e qual € o grau de importancia para elas em
cada aspecto. E necessario partir de premissas basicas para o direcionamento da pesquisa que sera

executada.

Para a abordagem dos entrevistados, apds definido o perfil do cliente baseado na area e
segmento de atuacdo, foram agendadas entrevistas, em momentos individuais, contemplando
moradores de casas de condominios do bairro estudado selecionado. Apds certo nimero de
entrevistas, observou-se a saturacdo de respostas e decidiu-se por encerrar o processo de

entrevista em 30 pessoas.

4.4 Execucao das Entrevistas

Foram realizadas entrevistas exploratérias para entender se as suposi¢des eram

condizentes na vida real das pessoas, de modo que fosse esclarecida a natureza dos problemas
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enfrentados por elas por meio de perguntas nas entrevistas. Sao caracterizadas exploratorias pois
o problema do cliente nao ¢ conhecido e a intengdo ¢ obter o maximo de informacgdes possivel.
Os entrevistadores selecionados do time de atuagdo conversaram diretamente com o0s
entrevistados, cara a cara, sendo orientados por um roteiro previamente pensado, em anexo no

Apéndice.

Nessa fase de descobertas e validagdo de proposigdes, os principais objetivos
eram aprofundar no dia a dia do publico definido para compreender sua jornada; entender como ¢
seu consumo de tecnologia, energia e equipamentos do ambiente; além de conhecer seus héabitos

diarios e onde estao as principais frustragdes.

Foram realizadas pesquisas de observagdo, que ¢ uma técnica que consiste em verificar
naturalmente como o usudrio realmente se comporta e utiliza as tecnologias no dia a dia. Assim,
foi possivel verificar a validade das proposicdes e identificar se existiam estagios de gargalos.
Também houve o registro de comportamento, ou seja, a observagdo de gestos e posturas adotadas
como elementos primordiais para posterior analise e construg¢do dos perfis e personas.

Em paralelo as pesquisas de observacdo, foram feitas entrevistas em profundidade
(qualitativa e semi-estruturada), que ¢ uma técnica que consiste em aprofundar nas percepgoes
dos usudrios de acordo com as proposi¢des levantadas. O principal objetivo dessas entrevistas era
conhecer melhor a realidade do publico de interesse, além de deixar o usuario a vontade para
expor suas percepcoes.

O questionario foi realizado com uma amostra ndo probabilistica acidental, ou seja, com
moradores, trabalhadores e gestores do bairro definido, os quais demonstraram interesse em
participar da pesquisa apdés comunicagdo em um grupo de Whatsapp, aplicada tanto de forma
presencial quanto por telefone. As questdes envolveram respostas quantitativas e qualitativas,
sobre temas relacionados aos perfis das familias, comportamentos, utilizagdo de tecnologias,

consumo de energia, principais interesses (economia, conforto, seguranga).

O roteiro com as perguntas foi preenchido em uma planilha no notebook durante a

entrevista e foi composto pela seguinte estrutura:
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e Abertura quebra-gelo para deixar o entrevistado a vontade;

e Apresentacdo dos entrevistadores e da empresa, além do motivo da abordagem;

e Perguntas fechadas para identificar alguns tipos de perfis e comportamentos.

e Perguntas abertas explorando as suposi¢des, as lacunas a serem validadas, fatores
de decisdo para contratagdo de uma solugdo, etc, com a utiliza¢do de frases como:
0 que, para que, qual, como, onde, quem, fale mais sobre, por que.

e Para finalizar, junto ao agradecimento, foi dado um brinde de cortesia.

O roteiro deve servir como um guia, € ndo como uma regra. Além disso, ¢ importante
iniciar com perguntas mais abrangentes e depois partir para as mais especificas. O ideal ¢ colher
o maximo de informagdes possivel do entrevistado (CRESWELL, 2009).

A entrevista sempre era composta por duas pessoas, para que uma pudesse fazer as
perguntas e a outra registrasse as respostas e percepgoes, sem que houvesse a perda de conteudo.
O celular foi utilizado para a gravacao do audio das conversas, com permissao dos entrevistados,
a fim de coletar os dados para analise posterior.

Durante esta etapa foram descobertas lacunas dos entrevistados ndo mapeadas

inicialmente, pontos que até entdo eram desconhecidos e que demandam solucao.

4.5 Analise e Consolidacao de Resultados

Os dados foram organizados em planilha para analisar e identificar os padrdes, sendo
distribuidos nas colunas as entrevistas e nas linhas as respostas. Apds uma somatoria dos
apontamentos por tipo de problema, foram encontrados os padrdes, que eram problemas em
comum de vérios entrevistados. Apds a execucdo das entrevistas com 30 pessoas abordadas,
houve a andlise e categorizagdo das respostas, identificando os padrdes, lacunas e

comportamentos.

Alguns exemplos de respostas relevantes dos entrevistados que foram registradas:
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- “Acredito que em uma casa inteligente eu fico sentada e tudo vai acontecer. Como nossa
vida ¢ muito corrida, tudo que puder ajudar e contribuir para otimizar o tempo ¢ super valido, e

entendo a casa inteligente como otimizagao do tempo.”

- “Nao tenho conhecimento do que possa ser casa inteligente, s6 em filmes. Acharia o
maximo chegar em casa e ter o aparelho que controla tudo. Mas fico preocupada com o preco que

isso pode me custar.”

- “Costumo acompanhar a conta e consumo de energia somente pela fatura que chega.

Nos meses mais quentes reparo que aumenta devido ao uso do ar condicionado.”

- “Evito ligar o ar condicionado. A regra ¢ deixa-lo desligado e sé ligar se tiver muito

incomodo. Tem vezes que passamos dias sem ligar.”

- Em relagdo a seguranga, tenho uma preocupacdo média. Mantemos tudo trancado pois

ha falhas de seguranca pela portaria do condominio.”

- “Nao tenho muito interesse em automatizar a casa. Acho que ficamos muito presos a
tecnologia e esquecemos o bairro. Ha a necessidade de humanizar. Uso o celular apenas para o

necessario.”

As Figuras 5 e 6, a seguir, demonstram a identificacdo das principais necessidades e
comportamentos relatados ou observados dos entrevistados, referentes ao tema de casas
inteligentes. A partir desse consolidado, foi possivel criar um ranking dos que mais se repetiram e
que deveriam ser foco da proposta de solugdo. Como os entrevistados faziam parte de um grupo
de moradores de condominios, a segurancga ndo foi vista como o principal problema, mas o time
acredita que esse resultado poderia ser diferente se houvesse abordagem em casas de outros

bairros.



Dores

1
2

3
4

Falta de gestdo e visibilidade do
consumo de energia

Necessidade de economia dos custos
com energia/agua

Preocupagao com
seguranca

Incémodo com ruidos

Figura 5 - Padrdes Identificados nas Entrevistas

Fonte: Autoria do time

Comportamentos

1
2

3
4

Uso de plataformas de entretenimento

Deixa a casa aberta

Busca na reducdo do
consumo de energia

Passa o dia em casa (atividades de
home office)

Figura 6 - Padrdes Identificados nas Entrevistas

Fonte: Autoria do time
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Durante as entrevistas aprofundadas foi possivel entender detalhadamente o dia a dia de
alguns entrevistados e possiveis clientes, possibilitando a cria¢dao da jornada do usudrio, por meio
de uma representagdo visual das etapas da rotina do entrevistado em sua casa, de forma com que
possa ser relacionado a uma solucao, além das emogdes que surgem durante esse processo. Por
meio da jornada, ¢ possivel obter uma visdo mais centrada nas necessidades dos clientes,
identificacdo dos principais gaps e oportunidades, melhor entendimento dos dados e segmentacao
para aprofundamento e desenho das possiveis personas.

A persona ¢ diferente do publico alvo, pois a primeira possui uma defini¢do e personagens
hipotéticos mais especificos, ligados aos detalhes sobre habitos, trabalho e consumo de um ou
mais dos seus consumidores alvo, a fim de gerar mais informagdes e insights. Por outro lado, o
publico alvo possui uma defini¢gdo mais ampla, que seriam os possiveis compradores do produto,
usuario, decisores, influenciadores, e podem ser individuos, grupos, ou publico especificos
(KOTLER et al., 2012). Conforme ilustrado na Figura 7 abaixo, o Felipe ¢ um exemplo de uma
das personas que foi criada pelo time, caracterizado por um alto engajamento e ado¢ao de novas

tecnologias, podendo ser um potencial cliente para a solugdo prospectada.
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FELIPE

38 anos, recém-casado com Fabiana
Em breve sera papai pela primeira vez.
Entusiasmado nato

- Moderno e Tecnolégico

Engenhe"o Eletrénico Fascinado por tecnologia. Adora viajar pelo
mundo e comprar noves aparelhos para
testar. V& a tecnologia como uma grande

facilitadora para sua sua rotina e casa.

Se formou em Engenharia ha 12 anos,
trabalha como Engenheiro para uma
industria. Também & pas-graduado em
Ciéncia de Dados.

_ Curioso e Antenado

Desde crianga sempre gostou de desmontar objetos
e investigar tudo. E antenado e gosta de estar por
dentro de todas as novidades.

Conforto
. \ Seguranga
Gosta de relaxar em sua casa no seu tempo livre. \
Aprecia um bom descanso para aproveitar seus Quer estar de olho na casa para saber que tudo esta
momentos com sua esposa, seja assistindo uma série protegido, principalmente sua esposa e logo o seu bebé.
ou cozinhando um prato especial. N&o mede esforcos para sentir a sensacdo de viver em “um
lar seguro”.

Figura 7 - Persona
Fonte: Autoria do time

J4 na Figura 8 a seguir, foi elaborado um exemplo de rotina didria de outra das personas
criadas, o Pedro. Em seu dia a dia, foram tragados alguns dos seus principais comportamentos
durante o trabalho, na rua e em casa, possibilitando a identificacdo de possiveis oportunidades e
problemas existentes. Para cada persona criada, o time elaborou um “day in life” diferente, com o

intuito de obter um maior conhecimento sobre a vida dessas pessoas.
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DAY IN LIFE PEDRO

No trabalho
08:30 1400 \/olta para o

Chega no trabalho @ @ trabalho Evoluido. Pedro, 39 anos.

Interage com os Casado. Pai de 2 filhas.

colegas

18:00
os:00 @ ® Dusca as filhas na escola;

Vaiparaa Leva as filhas para aula de
academia inglés e espera ate terminar Nio gosta

quando ruidos

[P ST P s [ O N P . s [+ XEEE
m Precisa controlar ¢ondominio
o A/C para ndo atrapalham o

deixar ligado a momento de
noite toda no descanso da
quarto das filhas g ijia

Acorda e o [ ] ® L ] ® [ [ ]
Toma café o530 07:00 12:00 19:00 20:00 21:00 22:00 21:00 22:00
em casa A
moca i .
Confere o Chega em casa - ih Chegaem Ajuda a Jantar Toma Assiste a TV e Dorme
celular Toma banho Leva asfi ‘35 casa preparar o em banho acompanha
: ara a escola i i . e

Prepara ocafé paraos P Aguarda sua Jantar ou fica familia as noticias

filhas e a esposa esposa com as filhas Coloca as

Toma café junto com a também ate que sua filhas para

familia chegar do esposa prepare dormir

Se prepara o trabalho trabalho

Figura 8 - Jornada da Rotina em Casa do Cliente
Fonte: Autoria do time

A partir desses perfis, houve a andlise detalhada e identificagdo das necessidades e
problemas reais mais relevantes apontados na coleta de dados das entrevistas. Mesmo que sejam
varios problemas apontados, ¢ importante focar nas oportunidades claras e que tragam retorno ao
negdcio, por meio da melhor relagdo de lacunas versus mercado potencial.

Entre as questdes das entrevistas, também foi abordada uma questdo aberta sobre qual a
visdo que o morador tinha a respeito do que ¢ uma casa inteligente, sendo criada posteriormente
uma nuvem de palavras com as principais respostas, como pode ser visto na Figura 9, e que
auxiliou o time a entender melhor sobre o conhecimento que os entrevistados tinham sobre o

assunto e possiveis formatos para a criagcdo de um posicionamento de produto.
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O gue sdo casas inteligentes?

og® R .t t
Facilidade no De recursos |
L] [ ] o
dia-a-dia poytomacées :
Percepcéo de . c
valor  Sustentabilidade ® customizavel
Comandos de Gejadeiras Conforto % Tecnologia
dispositivos i tcligentes g invasiva
pelo celm Cameras
o inteligentes
3 Economia
8 Assistentes virtuais e energia

Figura 9 - Nuvem de Palavras
Fonte: Autoria do time

Apo6s a analise dos dados coletados, foram criados quatro grupos de perfis diferentes,
conforme comportamentos e predisposi¢do na utilizagdo de tecnologias, para que cada um dos
entrevistados fosse inserido, conforme julgamento do Squad. Abaixo, na Figura 10, sdo
apresentados os grupos nomeados pelo proprio time: Fascinados, refere-se ao grupo de pessoas
que sdo entusiastas por tecnologia e consideradas “early adopters”; os Evoluidos sdo as pessoas
que gostam e utilizam a tecnologia, mas prezam por um custo beneficio e preocupam-se com
questdes econdmicas; os Sensitivos sdo aqueles que buscam especialmente experiéncias
sensoriais, mais detalhistas e visam produtos que tenham essas caracteristicas; por fim, os

Emparelhados, sdao individuos bastante resistentes na adog¢ao de tecnologias e por isso nao foram

considerados como publico alvo na proposta.
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EVOLUIDOS

FASCINADOS

Tecnoldgicos Modernos e tecnolégicos

Relacdo com tecnologia

Seguros, controladores e calculistas Curiosos
Preocupados com os investimentos Gostam de se mostrar como antenados e ser
Nao sao os pioneiros referéncia para os outros

Personalidade Show Stoppers

<
-

ay

EMPARELHADOS SENSITIVOS
Possuem altas barreiras de adesdo Altamente preocupados com o ambiente da casa
Priorizam experiéncias face a face Buscam por experiéncias sensoriais
Baixo uso de tecnologias Detalhistas

A u . »
Tradicionais A casa € uma marca pessoal de “identidade

Figura 10 - Grupos por Perfis
Fonte: Autoria do time

Baseado no segmento e nas principais necessidades identificadas foi realizado um
levantamento das movimenta¢des do mercado e tecnologias ja disponiveis para que fosse pensada
a solu¢do que melhor poderia atender as necessidades e expectativas desses individuos dos

grupos que se encaixaram no alvo pretendido na etapa a seguir.

4.6 Ideacao

Para a construgdo do produto/servigo, foi aplicado o processo de Design Thinking para
realizacdo de uma Ideagdo em um workshop de cocriacdo, promovendo e estimulando a
criatividade e colaboracdo, que contou com a utiliza¢do de técnicas e ferramentas, uso de post its

e participacdo de envolvidos internos e externos para contribuicdes. Entre os participantes
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estavam o time do Squad, stakeholders da empresa, especialistas de T1 e do tema abordado, um

dos moradores entrevistados e o presidente do bairro abordado. As principais utilizadas foram:

e Brainstorming: Descoberta de problemas e ideias dos stakeholders por meio de
exploracgdo de ideias criativas conforme os objetivos pré-determinados;

e Mapa de Empatia: Sintese de informagdes e representagao grafica sobre o que o cliente
ideal necessita, pensa e sente de uma forma visual, baseado em seus sentimentos, e
exemplificado no mapa abaixo. Alguns exemplos que foram levantados durante a

Ideacao:

- Felipe sente e pensa que possui um alto custo em casa com energia, especialmente com

o ar condicionado;
- Maria vé€ que existem muitas pessoas desconhecidas que transitam pelo condominio;
- Luiz ouve que existem muitas tecnologias de automacao de casas;

- Silvia utiliza varias plataformas de entretenimento diferentes.

Sente e Pensa

Fala e Faz

Figura 11 - Mapa de Empatia

Fonte: Desconhecido

e Matriz de Avaliagdo de Valor: Identificagdo e avaliacdo das principais ferramentas
similares que existem no mercado;
e Jornada do Cliente: Identificacdo dos principais gaps em cada etapa do dia a dia do

usuario a ser resolvida e quais métricas de sucesso podem ser utilizadas para validar essa
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resolucdo, conforme esqueleto da Figura 12. Foram utilizados post its para a montagem da

analise, focando nas principais necessidades de cada uma das personas entrevistadas;

Dores Ganhos

A

¥

Figura 12 - Necessidades x Oportunidades
Fonte: Desconhecido

Como No6s Podemos (CNP): Levantamento das ideias para resolver os pontos de lacunas
identificadas durante a jornada do cliente ¢ no mapa de empatia;

Matriz do Produto: E/ Ndo E/ Faz/ Ndo Faz, a qual ajuda a definir um produto,
descrevendo algo pelo que tal coisa ndo ¢ ou deixa de fazer. Essa atividade busca
clarificagdes em relacdo aos aspectos positivos e negativos sobre o produto ser ou fazer

algo. Segue abaixo na Figura 13 uma sugestdo de esqueleto da matriz.

— O PRODUTO —

E NAOE

FAZ NAO FAZ

Figura 13 - Matriz do Produto
Fonte: Desconhecido
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Cardapio de Ideias: Sintese das ideias geradas e organizadas em insights;

Matriz de Posicionamento: Validagdo das ideias geradas baseadas nos critérios
norteadores;

Business Model Canvas: Descricdo da logica de como o valor vai ser capturado,
desenvolvido e entregue ao publico;

Jornada da Solugao: em cada etapa contendo seus insights, necessidades e pontos de
contato da empresa com o cliente;

Storytelling: Desenvolvimento de uma narrativa para contar a histéria do problema e a
solugdo proposta;

SW2H: Constru¢do do Plano de Ag¢ao determinando o que serd feito para alcangar o

objetivo, por qual razdo, por quem, como, quando e onde sera feito, além de estimar

quanto isso custara.

Na Figura 14 ¢ apresentada a Jornada da Solucdo que foi criada, referente a ideia

da solucao final, contendo todas as etapas do processo desde a compra até o pos venda, e

os principais pontos de contato, oportunidades e gaps em cada uma delas.

V]
= T 0 -
ges]ol % Digital - . - . -
= | 8 g (Portal de vendas Digital Fisico Fisico e Digital Digital
=& S0 Algar)

o 0

a

[ R

R

Conectividade

- F— . Ay ia i
(0] U Engajamento das personas @ O Multiplas faturas F;J:;[d:' T:]e'; ‘0 e 1 Falhas técnicas O Percepcdo de valor
H— e instrucdes :
E O Incompatibilidade com o 4 Cobranca indevida : o “ 1 Configuragao O Baixa utilizagdo
0 I i Conectividade - . . y
A egado O Complexidade : itada 3 Quedas de energia 3 Segurancados
0O Formas de pagamento O O Laténcia dados
— , 0 Dificuldade com - B
O Valor e prazo do frete : ntearacio legado O Baixa intuitividade e
ree ¢ usabilidade
L w 1 Lista de compatibilidade 0 Fatura Unica : 0 Rastreabilidade 1 Conectividade O Planejamento de retencdo
=) E 01 Checklist preciso O Reguadecobranca : O Instalaco Unica resiliente 1 Customer Success
g o O Semfrete QO Processoredonde i O Checklisttécnicode | O Simplicidade na 0 Gerar necessidade de uso
(‘E O Mudltiplas formas de a  Fatura simples conectividade reconfiguracéo por diario
- pagamento : O Conectividade quedas e falhas O Medicdo de NPS
O Opcdes de entrega rapida habilitadora O UscdelA 1 KPI's de usuario
1 Regras de inbound 1 Ferramenta 1 Cross selling e Up selling

conforme segmentacéo

Figura 14 - Jornada da Solugao
Fonte: Autoria do Time

intuitiva e amigave:
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4.7  Pretotype

De acordo com Ries (2011), o MVP ja ¢ considerado um produto, por isso, de maneira
enxuta, visa focar na proposta de valor e resolver o problema para o qual foi desenvolvido, com o
minimo de esfor¢o € o menor tempo de desenvolvimento. De forma geral, ¢ como um prototipo,
permitindo mostrar qual ¢ a sua visdo, mensurar a receptividade dos clientes e do mercado, além
de testar diversas proposi¢des previamente formuladas, sobre o produto e aspectos do negocio,
que permitirdo a evolucdo do projeto. O principal objetivo do MVP ¢ avaliar o negdcio proposto
e analisar como ele serd desenvolvido, para que seja lancado ao mercado o quanto antes,
causando o maior impacto possivel nos clientes, como pode ser apresentado na Figura 15 a

seguir.

N

D
CONSTRUIR— / _\

. . \\
Converter as ideias MEDIR

em produtos i
/ Ver como os clientes

[ respondem

r

/
APRENDER

Pivotar ou
Perseverar

Figura 15 - Ciclo do MVP
Fonte: A Startup Enxuta, Eric Ries (2011)

Algumas consultorias sugerem que uma das maneiras mais comuns de iniciar 0 processo
MVP ¢ a criagdo de uma landing page (LP) que apresente o produto, monitorando o interesse do

publico e captando leads que estejam interessados em utiliza-lo.
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A famosa empresa estrangeira Dropbox Inc. foi uma das que utilizaram dessa estratégia,
ja que o conceito de seu produto ndo era facil de ser explicado e a elaboragdo de um prototipo
para demonstracao dependia de resolugdes técnicas. Diante disso, viram como opgao a criagao de
um video com uma narragdo simples de demonstracio do Dropbox em funcionamento e
referéncias bem humoradas, planejado para uma audiéncia especifica. Assim, conseguiram
viralizar o filme na comunidade ¢ a inscrigdo de um alto nimero na lista de espera para receber a
versao beta do software. Esse foi um exemplo de MVP, pois confirmou a proposi¢ao de que os
clientes gostariam de ter o produto.

Inspirados nessa estratégia, o Squad elaborou um chamado de “Pretotyping”, no formato
de um video de 1 minuto para inser¢do nas midias digitais e Landing Page criada especificamente
para os fins de mensuracao de aceitagdo interesse do publico definido na aquisi¢do da solugao,
mesmo que a mesma ainda ndo estivesse pronta. O mantra do Prefotyping ¢ avaliar rapidamente
se uma ideia inovadora ¢ consistente, escolhendo e testando ficticiamente seus principais fatores
de sucesso, através de simulagdes que sejam eficientes.

De acordo com as pesquisas e observacao no ambiente real, foram levantadas as lacunas,
e oportunidades a fim de propor a solucdo ideal. A principal proposta de valor inclui a gestdo e
controle de equipamentos domésticos e/ou eletronicos novos e legados de um ambiente integrado
em um unico aplicativo mobile. Para que isso ocorra, existe a composicdo de uma plataforma
(software), além da instalagdo de dispositivos (hardwares) em tomadas e interruptores do local.
As principais funcionalidades sdo identificagdo e gestdo de cargas energéticas, controles de
temperatura e iluminacdo, as quais permitirdo economia de energia, financeira e menores
investimentos de aquisi¢do. O diferencial desta solucdo em relacdo as demais de automacgao ja
existentes ¢ o fato de ter a integracdo de todos os comandos em um Unico app, menor custo de
aquisicao e possibilidade de converter equipamentos “ndo inteligentes” em “inteligentes”.

Por fim, de posse de todas as informacdes e objetivos que devem ser alcangados, os
parceiros tecnologicos aptos no desenvolvimento foram buscados e envolvidos, para que o
primeiro MVP (“Minimum Viable Product”) validasse as funcionalidades técnicas, além de

validagdes e aderéncia ao mercado pretendido.
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Em relacdo ao Pretotyping elaborado, em dois meses de campanha digital, envolvendo
principalmente as midias sociais, como Facebook, Instagram, You Tube ¢ Google Ads, por meio
da andlise dos relatérios do Google Analytics, foram obtidos os seguintes resultados de
conversao, apresentados na Figura 16: 800 mil pessoas alcancadas com a campanha, 14 mil
cliques no anuncio/video, 200 leads geradas (preenchimento do formulédrio na LP), sendo uma
taxa de 1,4% de conversdo. A taxa foi considerada razoavel pelo time, visto que a campanha foi
feita em nome de uma marca criada apenas para esse fim, nao envolvendo o nome da empresa, ¢

cientes de que isso poderia gerar uma descredibilidade ao publico atingido.

Pretotype
< Promotion 9
Q
Validar a aceitagao e interesse do publico | ’
definido para adquirir o produto. >
4. #0
Campanha digital n Py
- Facebook g Q'\ B
- Instagram 1 | 1
- Youtube J
- Google Ads | I
|
Le o >
Alcance realizado Cliques no Le_ads Taxa de conversdo Qv [
na campanha anuncio conquistados 28/1/19 a 29/12/19 View Likes
31/01/20 a 28/02/20 2 ¥ A o .
sp BATT\/FI:GS:RJ RS na la e 2a semanas .

de Fev a taxa chegou
a 2,9% e 1,8% no final
da 2a campanha

Figura 16 - Objetivo e Resultados do Pretotype
Fonte: Autoria do time

No primeiro més de campanha os resultados ndo haviam sido tdo bons e por isso foi
necessario realizar a jornada do usuario impactado para entender alguns possiveis motivos do nao
preenchimento do formuldrio no site. Assim, puderam ser feitos ajustes e alteracdes nas
estratégias do anlincio e sua segmentagdo, com o objetivo de aumentar a taxa de conversdo e

preenchimento do formuldrio na LP; aumentar o percentual de cliques x leads; aproveitamento
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dos dados na elaboragdo do Plano de Negocios; maior conhecimento do comportamento do
publico para ajustes assertivos no langamento oficial; e por fim, validagdo do melhor plano de

cobranca e precos.

4.8 Elaboracao e Defesa do Plano de Negocios

Apos todas as informagdes levantadas, foi possivel a elaboragao e defesa de um Plano de
Negocios, o qual considerava a demanda total do mercado potencial pela solugdo, a fatia que a
empresa realmente tem potencial em atingir nos proximos anos, € a previsao realista de aquisicao,
ticket médio, custos, investimentos e receitas.

Ao longo do processo de construcdo e avaliacdo do artefato, vale ressaltar alguns pontos
relevantes que devem ser considerados em um proximo estudo:

Uma das vantagens que contribuiu para a realizagdo das entrevistas presenciais foi a
localizagdo proxima aos condominios entrevistados e conhecimento dos mesmos em relagdo a
empresa, que possui valores e propodsitos bem definidos, facilitando a abertura e confianga do
publico.

Como dificuldade, durante o trabalho foi levantada a necessidade em ter um profissional
técnico operacional para auxilio da constru¢do da solucao e dos requisitos técnicos, além de guiar
e acompanhar os devidos testes. A falta desse recurso ocasionou retrabalhos e atrasos em algumas
entregas e validacdes do time. Como outra barreira, foi vista a falta de padronizagdo nas
construcdes elétricas das casas, fazendo-se necessaria uma maior amostra das mesmas para
desenhos mais assertivos do processo de instalacdo da solucdo e testes.

Uma das ligdes aprendidas foi que na primeira fase do Pretotype, a campanha digital ndo
foi tdo segmentada, gerando uma perda no aproveitamento do or¢amento gasto, por isso, na
segunda fase houve uma maior segmentacdo por faixa etaria e regides, possibilitando maiores
retornos. Também, como aprendizado, destaca-se a importancia em avaliar em um primeiro MVP
a aceitacdo do consumidor com a solucdo de forma fisica, relacionada aos procedimentos de
instalagdo, questdes estéticas dentro do ambiente doméstico, manuseio dos dispositivos e

feedbacks.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho descreveu a utilizagdo do método Design Research, com a mesclagem de
outras praticas e ferramentas Agile para o desenvolvimento de uma proposta de solucao de
“espacos inteligentes”, partindo de um problema que emergiu do entendimento mais aprofundado
do contexto e das demandas e necessidades das pessoas entrevistadas. O método foi escolhido e
considerado adequado para o estudo pelo fato de ndo ter um modelo pré-concebido, permitindo
mudangas e alteracdes ao longo do processo.

A fim de responder a problematica abordada, foram listados os procedimentos realizados
e beneficios que podem ser alcancados por meio do modelo de gestdo agil em empresas e
ferramentas de designs adotados. O framework utilizado e apresentado na construg¢do da proposta
da solugdo demonstrou que a inovagao nao inicia com uma ideia, mas sim com a identificagdo de
uma oportunidade.

O referencial tedrico utilizado fornece uma perspectiva para nortear o gerenciamento e
execugio da pesquisa de forma 4gil. E possivel identificar, através dos resultados compartilhados
neste trabalho, que a metodologia proposta visa criar uma solucao baseada em um problema real.
Além disso, pdde ser observado por meio do estudo, que o sucesso da agilidade deve-se também
ao comprometimento da equipe, do cliente e dos patrocinadores com o objetivo do projeto.

Uma das principais limitacdes da pesquisa seria o nao planejamento da utilizagdo do
método de pesquisa de DR desde o inicio, e como tal nem todos os passos foram seguidos
rigorosamente. Outra limitacdo seria obter uma maior sustentacdo tedrica para as etapas do
framework. Portanto, o que foi apresentado seria uma versdo inicial e novas pesquisas para
aprimora-lo seriam recomendadas. Como sugestdo para trabalhos futuros recomenda-se a
execugdo de novas pesquisas € aplicacdes da metodologia para empresas de diferentes portes do
segmento de inovacdo, a fim de estudar a importancia e avaliar a aplicacdo de técnicas na entrega

de produtos inovadores e de qualidade.
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Contribuicao Gerencial

O estudo possui contribuicdo gerencial, ao apresentar o uso de uma abordagem de
inovacdo para o desenvolvimento de uma solugdo com foco no cliente. Os principais passos
abordados (Figura 17) foram: 1. Estudo sobre o tema selecionado; 2. Defini¢do do Segmento de
atuacao; 3. Planejamento das Abordagens; 4. Execuc¢dao das Entrevistas; 5. Analise e
Consolidagdo de Resultados; 6. Ideacao; 7. Pretotype; 8. Elaboragao e Defesa do Plano de
Negocios.

Para cada um dos passos abordados, ha uma sinergia e inspiragdo no esquema apresentado

das etapas do método de Design Research, com o devido rigor metodolédgico.
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personas,

Figura 17 - Passo a Passo da Metodologia utilizada

Fonte: Autoria do Time



52

Entre os processos realizados, destacam-se como fatores chaves: compreensao profunda
do problema antes da proposi¢ao de uma solucdo; uso da criatividade para resolucao colaborativa
do problema; materializacao da solugdo por meio do feedback dos interessados; e criacao de uma
estratégia sustentavel do negdcio para disponibilizacao aos usudrios.

Em suma, a utilizagdo de um método como o que foi proposto, que visa uma interacao
com o usudrio, ¢ fundamental para a criagdo de uma proposta de valor que seja aderente com as

necessidades do mercado além de um posicionamento e proposito claros.
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APENDICE A - ROTEIRO PARA ENTREVISTA

Cabecalho - Entrevista
Quantidade de residentes na casa e faixa etaria?
Quantidade de quartos na casa?
Quantidade de TVs na casa?

Quantidade de ar condicionado na casa?
Quais prestadores de servico frequentam sua casa? (jardineiro, empregada dompestica, bab4, piscineiro,
etc)

Possui cameras de monitoramento dentro de casa?

Percepcdo de importancia sobre cada tema (sendo 1 o mais importante € 3 0 menos importante)
Energia

Seguranca

Conforto

Itens que mais consomem energia na casa?
Possui energia fotovoltaica?

Profissdo?

Quanto tempo passa em casa?

Animal de estimagao?

ID Perguntas - Entrevista

Como vocé caracteriza a performance dos equipamentos que possui em casa? (bom
desempenho, se sofre manutencoes, alto consumo)

—

2| Vocé acompanha quais equipamentos consomem mais energia?
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Possui algum comportamento para reduzir o consumo de energia?

Como vocé controla o acesso das pessoas que frequentam sua casa?

Sente algum tipo de receio de invasdes e necessidade de seguranca?

Seria interessante pra vocé controlar todos os dispositivos da casa mesmo distante? (qual
nivel: baixo, médio e alto)

Quais sdo as plataformas de entretenimento utilizadas na casa? (ex: Netflix, Amazon, Spotify)

Como ¢ a acustica de ruidos dentro da casa?

Em caso de idosos/criangas na casa, eles ficam sozinhos? Existe alguma preocupagdo com
15s0?

O que vocé entende pelo tema de Casas Inteligentes? E como vocé enxerga o futuro com a
aplicacdo dessas tecnologias?
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