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UTILIZACAO DO MODELO LEAN STARTUP E OPEN INNOVATION NA CRIACAO DE
UMA STARTUP

Resumo

Empreender sem o uso de uma estrutura tradicional de plano de neg6cios pode representar uma
alternativa para novos empreendedores. Nesse contexto, este estudo procura demonstrar o
processo de criagdo de uma startup baseada no modelo de startup enxuta e nos conceitos de
inovacao aberta. Este trabalho ¢ de natureza aplicada, trata-se de um estudo de caso tnico, com
objetivos exploratdrios de uma startup que atuara na area de educagao infantil. Com abordagem
qualitativa e quantitativa, a coleta de dados foi realizada por meio de levantamento de dados
por fontes secundarias e diretas, observagdo direta e aplicagdo de questionarios. Os resultados
mostraram que o uso do modelo de startup enxuta permitiu a criagdo da nova empresa € seu
primeiro MVP (Produto Minimo Viavel), favorecendo o processo de validagao das premissas e
confirmagao de sua viabilidade. Novos empreendedores poderao usar esses conceitos para criar
empresas, com um minimo de recursos financeiros, sem o uso de planos de negocios
tradicionais. O modelo de startup enxuta propde uma nova maneira de pensar e criar produtos
€ servicos, € os conceitos de inovagdo aberta podem atender as demandas dos novos negdcios.
O trabalho busca contribuir para o ecossistema empreendedor, com uma alternativa aos
empreendedores.

Palavras Chaves: Empreendedorismo. Startup Enxuta. Inovagdo aberta. Crowdsourcing.
Modelo de Negocio.

Abstract

Undertake without the use of a traditional business plan framework may represent an
alternative to new entrepreneurs, in this context, this study seeks to demonstrate the process of
creating a startup based on the lean startup model and the concepts of open innovation. This
work is of an applied nature, it is a unique case study with exploratory objectives of a startup
that will work in the area of children's education. With a qualitative and quantitative approach,
data collection was done through data surveys by secondary and direct sources, direct
observation and application of questionnaires. The results showed that the use of the lean
startup model enabled the creation of the new company and its first MVP (Minimum Viable
Product), favoring the process of validating the premises and confirming its viability. New
entrepreneurs will be able to use these concepts to create companies, with a minimum of
financial resources, without the use of traditional business plans. The lean startup model
proposes a new way of thinking and building products and services and the concepts of open
innovation can meet the demands of the new business. The work seeks to contribute to the
entrepreneurship ecosystem, with an alternative to entrepreneurs.

Key Words: Entrepreneurship. Lean Startup. Open innovation. Crowdsourcing. Business
model.



1 - Introducao

De acordo com o relatorio The Global Competitiveness Report 2016-2017 (TGCR
2016), publicado pelo World Economic Forum o Brasil ndo € considerado um pais inovador, os
paises impulsionados pela inovagdo caracterizam-se por intensivos empreendimentos voltados
para o conhecimento, expansao e modernizacao do setor de servigos, o pais € considerado como
impulsionado pela eficiéncia, cujas caracteristicas sdo o avango da industrializagdo e ganhos
em escala, com predominancia de organizagdes intensivas em capital conforme relatério Global
Entrepreneurship Monitor (GEM 2016, p. 18). Essas caracteristicas, somadas as deficiéncias
da formacdo empreendedora impedem o acesso a muitas opgdes de apoio instrucional e
financeiro e contribuem para o elevado indice de mortalidade das empresas (FDC, 2014); além
do que, esses fatores acumulados, resultam em uma situacao, no qual, 71% dos empreendedores
brasileiros encontram dificuldades no primeiro ano de atividade. Em vista disso, os motivos de
mortalidade de empresas no Brasil sdo os mais variados possiveis (SEBRAE, 2014). Todavia,
o Brasil ¢ um dos paises que possuem os maiores percentuais de empreendedores iniciantes e
estabelecidos nas faixas etarias de 18 a 64 anos (GEM, 2016) evidenciando que o brasileiro tem
uma visao positiva do empreendedorismo, de tal modo que o Brasil é considerado um pais com
espirito empreendedor, sendo referéncia mundial, no qual, 3 em cada 4 brasileiros tem
preferéncia por empreender (ENDEAVOR, 2013). Através do empreendedorismo pode-se
motivar a mobilidade vertical, pois "o empreendedorismo € o processo dindmico de criar mais
riqueza" (MENDES e ZAIDEN FILHO, 2012, p. 53). Desse modo, a utilizagdo de uma nova
metodologia para criar empresas pode contribuir para o desenvolvimento desse ecossistema, o
modelo propde o menor investimento possivel, reduz as possibilidades de erros e desperdicios
e principalmente, pode aumentar as chances de sucesso. A metodologia denominada /ean
Startup, elaborada por Ries (2011), propde que essas condi¢des possam ser alcancadas. Além
do que, ha a possibilidade para os empreendedores, de trabalhar com a colaboragdo através dos
conceitos de open innovation. Com o propdsito de contribuir com o ecossistema do
empreendedorismo, este trabalho apresenta o processo de criacdo de uma nova empresa, que se
apoia nos conceitos lean startup e open innovation, ampliando a discussdo sobre a colaboracao
na criacdo de novas empresas com modelos de participa¢do que promovam a inclusdo do maior
numero de pessoas nesses processos. A empresa em questdo, denominada GatoXadrez.com,
busca atuar com uma abordagem empreendedora econdmica e social, voltada para a area de
educacdo infantojuvenil e busca ensinar conceitos de cidadania fiscal, contabilidade,
empreendedorismo e ética, através de livros impressos e eletronicos, de forma ludica e
interativa, além de outros produtos com os mesmos objetivos temadticos (Lucio, 2019).

2 - Fundamentagao tedrica
2.1 - Startup

Poucos trabalhos trazem uma defini¢do clara do conceito do que seja uma startup.
Outrossim, Boufleur, Ayala e Frank (2016) afirmam que o termo startup ficou mais conhecido
no final da década de 90, como consequéncia do grande volume de investimentos que muitas
empresas de tecnologia denominadas empresas ponto. Com receberam, em funcdo das
oportunidades que se abriram com o avango da internet. Conforme relatado por Ofek e
Richardson (2003), esse periodo foi marcado pela bolha economica gerada por essas empresas,
pois muitas delas fracassaram devido a ma gestao no investimento dos recursos recebidos e no
desenvolvimento de produtos e servigos, popularizando o termo que ja caracterizava essas
empresas. Entretanto, conforme The Global Startup Ecosystem Ranking 2015 (COMPASS,
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2015), a partir desse periodo houve uma explosio no surgimento de novas empresas,
principalmente voltadas para a area de tecnologia, alcangando quase todas as areas da sociedade
em detrimento do crescimento da industria tradicional, citando principalmente o Vale do
Silicio. Contudo, novas defini¢des ja trazem um conceito mais realista, o Sebrae (2017, p. 2)
define startup como sendo uma empresa nova, "até mesmo embriondria ou ainda em fase de
constituicdo, que conta com projetos promissores, ligados a pesquisa, investigacdo e
desenvolvimento de ideias inovadoras. Por ser jovem e estar implantando uma ideia no
mercado, outra caracteristica das startups € possuir risco envolvido no negécio [...], sdo
empreendimentos com baixos custos iniciais e sdo altamente escalaveis

[...]". Conforme pesquisa Lado/A - Lado/B Startups, Sebrae (2015) que representa a visao de
empreendedores e investidores, startups sdo definidas como empresas que estao em fase inicial
de atividade, com propostas inovadoras, modelos de negocios escaldveis, de base tecnoldgica
e baixo custo para iniciar suas atividades, além de uma ideia com grandes possibilidades de se
transformar em um negoécio. Os fracassos sdo ameagas constantes € podem ocorrer na criacao
de novas startups, mesmo que possuam ideias originais, recursos € pessoas experientes
(MORRIS, SCHINDEHUTTE e ALLEN, 2005). Parte da vulnerabilidade inicial dessas
empresas podem ser compensadas parcialmente com o esforco e a motivagdo dos
empreendedores, porém, em um cenario de longo prazo, precisardo testar sua competéncia e
legitimidade para que tenham acesso a recursos que possibilitem o crescimento do negocio.
(STRODOMSKYTE, DAI e HAUGE, 2012). Paralelamente, momentos de turbuléncia afetam
o desempenho das empresas e as que sobrevivem e que podem até prosperar sao aquelas que
mantém um sistema de informagdes e controle gerencial eficaz e que proporciona condigdes
de decisdes rapidas e acertadas independentemente do tamanho, com vantagens para as
pequenas empresas, que possuem estruturas enxutas e facilidade de comunicagdo entre os
gestores, proprietarios e os empregados (PEKKOLA, SAUNILA e RANTATEN, 2016).

2.2- Open Innovation
Para Chesbrough (2003, p. 43) "inovagao aberta significa que ideias valiosas podem vir
de dentro ou de fora da empresa e podem ser langcadas no mercado". Esta abordagem sugere
que ideias e caminhos externos tem o mesmo nivel de importancia como aquela reservada para
ideias internas. Nascimento, Heber e Luft. (2013) tratam do uso da inteligéncia coletiva
presente na internet, no ambiente externo a empresa, como ferramenta de inovagao aberta,
referindo-se a esse movimento como crowdsourcing. A rapida e intensa competi¢dao global,
com grandes mudangas tecnoldgicas, forca as empresas a processos de adaptacdes constantes
frente a esses desafios, tendo a necessidade continua de pesquisas, ofertas de novos produtos e
servicos conforme afirmac¢ao de Melo, Nascimento, Melo, Bernardes e Souza (2014). Do
mesmo modo, estes autores analisam o conceito de crowdsourcing dentro desse ambiente de
competicdo, onde a gestao da informagao e do conhecimento ¢ uma necessidade, tendo o capital
intelectual como um dos ativos mais importantes. Os autores Melo et al. (2014 p. 15)
conceituam crowdsourcing como "um modelo de estratégia de inovagao inédito no contexto
empresarial que propde a valorizagdo da opinido da multidao dentro da organizagao, trazendo
as pessoas para participarem do processo produtivo". Além disso, analisam esse modelo
também dentro do conceito de inovacdo, expondo que as empresas que necessitam
continuamente de inovacdo utilizam o crowdsourcing para a elaboragao de novas ideias,
melhorias nos produtos ou servigos, além de novos langamentos, a utiliza¢ao das ideias da
multidao traz essas possibilidades, o termo apresenta-se como uma nova forma de elaborar
projetos com pessoas mais conectadas, gerando grandes numeros de solugdes para o mesmo
problema (BRABHAM, 2008). Para Melo et. al ( 2014), o crowdsourcing tem um conceito
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proprio, com diferengas em relagdo a outros conceitos de inovagdo como: Open innovation,
que ¢ a inovagao aberta com foco nos processos de inovagao, descreve principalmente os fluxos
de conhecimento onde as informagdes circulam entre as empresas, ja 0 crowdsourcing trata das
ligacdes entre as empresas e as multidoes; User innovation, conceito focado no usuario, que
sdo ativos na colaborac¢do de melhorias dos processos de inovagao, e as empresas enfrentam as
necessidades dos processos, arcando com os custos e riscos associados com as inovagdes; Co-
creation que busca trabalhar em conjunto com os clientes para o desenvolvimento de novos
produtos e servigos, priorizam uma relagao proxima com os clientes onde a comunicagao ¢ uma
prioridade. O autor conclui que "dentro deste paradigma, Crowdsourcing, Open Innovation,
User Innovation e Co-creation podem ser percebidos como uma ferramenta para reunir ideias
e inovagdes e assim, serem vistos como um método da inovacdo aberta (Open Innovation)"
(MELO et al. 2014, p. 16). Contudo, Aitamurto, Leiponen e Tee (2011, p. 5) afirmam que do
ponto de vista conceitual crowdsourcing sobrepde-se a esses conceitos, dentro do paradigma
da inovagdo aberta, "o crowdsourcing pode ser percebido como uma ferramenta para reunir
ideias, inovagdes ou informagdes para determinados fins. Pode assim, ser visto como um
método de inovagdo aberta" pois o considera com um conjunto de inovagao do usuario, que ¢
um subconjunto da inovagao aberta e a no¢ao de co-criagdo que combina inovacao do usuario,
crowdsourcing € inovagao aberta.

2.3- Lean Startup

O modelo startup enxuta (lean startup) assim denominado por Ries (2012) se
desenvolveu sobre uma série de outras abordagens de administracdo e desenvolvimento de
produtos, além dos conceitos como a manufatura enxuta, design thinking, desenvolvimento de
clientes (customer development) e¢ o desenvolvimento agil. Com esse agrupamento de
ferramentas ja existentes e utilizando linguagem simples e acessivel, o trabalho de Ries
facilitou a compreensdo dos empreendedores para o desenvolvimento de seus negdcios € com
maiores chances de sucesso (RIBEIRO, 2014). Conforme afirmagao de Blank e Dorf (2012) e
Ries (2012), um plano de negodcios raramente sobrevive ao primeiro contato com o cliente
devido a fatores contingenciais como incertezas, poucas informacdes, falta de estrutura de
planejamento, gerando limitagdes para retorno do investimento. Blank e Dorf (2012) citam o
modelo tradicional conhecido como desenvolvimento de produto, utilizado por grande parte
das organizagdes para lancamento de novos produtos como uma das causas do fracasso de
diversas startups. O modelo ¢ descrito sinteticamente em quatro etapas: - concep¢do semente
- desenvolvimento de produto - teste alfa /beta - langamento do produto e primeiro envio ao
cliente; porém, para o autor ndo ¢ eficiente na construcdo de uma startup. H4 inimeras
incertezas sobre todo o modelo de negbcio, especialmente sobre quem exatamente sdo seus
potenciais clientes. A compreensdo dos problemas dos clientes, mesmo que em um nivel ndo
muito aprofundado, conforme Ries (2012) ajuda a compor um arquétipo do cliente, ou seja, um
sumario que busca humanizar o cliente alvo proposto, sendo um guia essencial para o
desenvolvimento do produto. Ries (2012, p. 13-14) expde os cinco principios da startup enxuta,
onde: 1) Empreendedores estdo por toda parte: afirma que a abordagem da startup enxuta pode
funcionar em empresas de qualquer tamanho. As empresas sao instituicdes humanas projetadas
para criar produtos e servigos em ambiente de grandes incertezas e riscos elevados, e a
metodologia busca reduzir esses riscos. 2) Empreender ¢ administrar: relaciona-se a capacidade
de gerenciar, para empreender ¢ necessario administrar, deve-se estar preparado para a gestao
nesse ambiente de incerteza para gerar respostas rapidas as necessidades do negdcio. 3)
Aprendizado validado: refere-se ao aprendizado onde ndo se pode supor que as empresas
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devem apenas fazer produtos, vender e ganhar dinheiro, atender clientes etc. Deve-se buscar o
desenvolvimento de um negoécio sustentavel. A aprendizagem pode ser validada
cientificamente através de experimentos frequentes, permitindo ao empreendedor testar cada
elemento de sua visdo. 4) Construir-medir-aprender: trata-se da atividade fundamental de uma
startup que ¢ transformar ideias em produtos, medir a reagdo dos clientes e, entdo, aprender se
€ o caso de pivotar ou perseverar. Todos os processos da empresa devem ser voltados a acelerar
esse ciclo de feedback. 5) Contabilidade para inovagao: estd relacionado aos controles, deve-
se buscar sempre melhores resultados e criar mecanismos de controles que possam medir o
progresso da empresa, definir objetivos e prioridades, exigindo uma nova forma de
contabilizacdo e com os responsaveis identificados. O autor expde que a atividade de uma
startup, ¢ fundamentalmente ser uma catalizadora que transforma ideias e produtos, a partir da
interagdo com os clientes; inicialmente se desenvolve um experimento e com esta
aprendizagem busca-se desenvolver uma empresa sustentavel, esse processo de transformar
ideias contém trés etapas conforme figura 1.

Figura 1 Ciclo de feedback: Construir-medir-aprender

LA L —— CONSTRUIR mp [ {011 0K MEDIR -’m APRENDER

Fonte: Ries (2012, p. 51) Adaptado pelo autor

O ciclo construir-medir-aprender esta no centro do modelo lean startup. Pelo modelo ¢
necessario concentrar energia na minimizacao do tempo total a ser gasto neste ciclo de feedback
e testar as hipoteses de valor e crescimento, expostas por Ries (2012) como as duas suposigdes
mais importantes. A hipdtese de valor pressupde que existe um problema e que a solugdo
apresentada sera valorizada pelos clientes; a hipotese de crescimento é aquela que determina
de que maneira os clientes encontrardao o produto, mais especificadamente, como a empresa ira
crescer. Essas hipoteses fornecerdo as varidveis de ajustes e determinardo o motor de
crescimento da empresa, uma vez identificado a possibilidade de avangar, o passo seguinte € o
desenvolvimento do produto minimo viavel (MVP - Minimum Viable Product) que representa
uma versao minima do produto e/ou conceito que esta sendo oferecido e desen volvido pela
nova empresa. O objetivo nessa etapa ¢ disponibilizar no menor tempo possivel uma versao do
produto que possa ser experimentado pelos clientes, e por meio de feedback analisar se o
projeto estd no caminho planejado, se deve efetuar corregdes, ou ainda se deve permanecer com
a estratégia ou promover mudangas nos componentes fundamentais do modelo de negdcio.
Além disso, a criagdo do MVP exige, por parte do empreendedor, a habilidade de criar uma
versao minima para ser testada pelo cliente, de maneira que a reagdo dos mesmos possam ser
avaliadas, e a partir dessas andlises avangar para a fase de medir os resultados dessa interagao,
etapa em que Ries (2012) recomenda a utilizagdo do método de contabilidade para a inovagao.
Esse conceito representa a criagdo de métricas quantitativas de acompanhamento, o que
segundo o autor, sdo uteis, pois cria o ambiente de aprendizagem em func¢ao dos resultados
identificados. O conceito de MVP remete a uma versao de produto que permite uma volta
completa no ciclo construir-medir-aprender, com o minimo de esfor¢o empreendido € o menor
tempo de desenvolvimento. Apesar da elaboracdo do MVP parecer simples, exige cuidados,
pois cada produto possui caracteristicas minimas necessarias para tornar viavel a avaliagdo.
Um dos aspectos citados por Ries (2012, p. 71) refere-se a qualidade do produto, pois os
clientes podem reagir de maneiras diferentes, um produto de baixa qualidade pode representar
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a perda do futuro cliente, devendo concentrar esforgos "exclusivamente na produgdo de
resultados que o cliente percebe como dotados de valor" e havendo percep¢do de baixa
qualidade, deve-se utilizar esse feedback como uma oportunidade de descobrir com quais
atributos os clientes se preocupam. Com o MVP pronto, testado e avaliado, chega-se ao
momento de decidir sobre a realizagdo do processo de pivot, dentro do conceito lean startup
significa uma mudanga radical no rumo do projeto e as perguntas que devem ser feitas, sao:
Estamos fazendo progresso? Nossas hipoteses estdo validadas? Nossa estratégia esta correta ou
precisamos mudar, alterar o produto e/ou forma de atuagdo? Ao final do ciclo construir-medir-
aprender essas questdes devem ser analisadas: pivotar ou perseverar, o processo do MVP
permite tomar essa decisdo mais cedo e de maneira mais acertada, se a empresa esta
caminhando na direcdo ideal, significa que estd absorvendo aprendizado dentro desse ciclo, se
ndo ha progressos, deve-se decidir sobre quais mudangas a fazer. Para Ries (2012) pivotar ¢é
uma decisdo que requer coragem e cita 3 motivos para essa afirmagao: o primeiro diz respeito
as métricas da vaidade, onde o empreendedor pode estar convencido com falsas conclusdes e
vivendo sua propria realidade, forgar uma mudanga sob essas condigdes torna o processo mais
dificil e com resultado duvidoso; o segundo trata de hipoteses confusas, que nao permitem
vivenciar um fracasso ou enxergar a necessidade de mudanga e o terceiro refere-se ao medo,
pois o reconhecimento do fracasso pode conduzir ao desanimo, arriscando-se a retardar a
decisdo de pivotar, o que se agrava quando os recursos ja estdo escassos (RIES, 2012).

Problema de pesquisa e Objetivo

O Brasil possui diversas plataformas de apoio ao empreendedor, entretanto, sdo poucos
exploradas, como exemplo, somente 46% dos proprietarios formais e 31% dos proprietarios
informais tiveram algum relacionamento com o Sebrae, conforme Endeavor (2013), além disso,
entre os empreendedores que iniciam seus negocios, 42,2% nao procuram nenhum 6rgao de
apoio por falta de conhecimento e informagao, 40,8% por nao ter interesse, 21,5% por nao ter
necessidade e 12,2% por falta de tempo de acordo com GEM (2016). Os fatos citados sdo
partes das consequéncias no qual, pelo menos 25% das startups morrem em um tempo menor
que 1 ano, 50% com tempo menor que 4 anos e 75% com tempo menor que 13 anos, (FDC,
2014). Contribuem para isso, situagdes que se iniciam na montagem da empresa, uma vez que,
conforme a pesquisa Causa Mortis do Sebrae (SEBRAE, 2014), dos empreendedores iniciantes
que encontraram dificuldades no primeiro ano de atividade, 22% deles a dificuldade ocorreu
na formacao da carteira de clientes, 14% por falta de capital de giro, 6% por problemas com
planejamento e administracdo. Para a Fundacdo Dom Cabral (FDC, 2014) os fatores para a
descontinuidade dos negodcios se dao pela falta de conhecimento dos fundadores em
gerenciamento e/ou gestao do negdcio, comprometimento em tempo integral para as startups,
falta de alinhamento dos interesses pessoais e ou profissionais e falta de capital para investir.
Outros temas como criacao e melhorias de processos de gestdo em qualidade, custos, metas e
gestdo financeira também foram identificados como maior nivel de preocupagdo pelos
empreendedores, conforme a pesquisa Desafios dos Empreendedores Brasileiros realizada pela
Endeavor Brasil (ENDEAVOR, 2016).

Observa-se no contexto geral, uma situagdo na qual € necessario treinamento e
conhecimento ao empreendedor, visto que 70,8% dos empreendedores afirmam que o sucesso
ou o fracasso dos seus negocios tem como principal agente, o proprio empreendedor
(ANPROTEC, 2016). Ademais, no ambiente dos investidores, as exigéncias sobre os
empreendedores vao além das dificuldades listadas: o projeto tem que ser atrativo, tem que
estar efetivamente no momento e com necessidade de receber investimentos, além das
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qualificagdes dos gestores. Para os investidores, os empreendedores devem ter o conhecimento
efetivo das necessidades de investimentos, como serdo aplicados e a relevancia dos negdcios,
se gerardo impactos no mercado, na concorréncia, se continuardo tendo atratividade a novos
investidores, devem ter uma estratégia clara de atuacao no mercado, um modelo de geracao de
receita e custos corretamente dimensionados. Destaca-se que apesar de ja existir muitas
iniciativas governamentais, empresariais € associativas que buscam desenvolver todo o
ecossistema do empreendedorismo, percebe-se que ainda ha iniumeras necessidades para o
avango desse tema no Brasil, destacando-se: a educacdo empreendedora, ou seja, a
universalizacdo do ensino até mesmo como parte do curriculo escolar em idades anteriores a
universidade. Tendo em vista as deficiéncias citadas acima; novos modelos de criacdo e gestao
de empresas ou empreender sem a utilizagdo de um framework de um plano de negocios
tradicional, pode representar uma alternativa aos novos empreendedores, ajudando a superar
parte dos problemas iniciais a constru¢ao do negécio, diante disso, tem-se como objetivo geral,
identificar como a metodologia Lean Startup e os conceitos de Open Innovation podem
contribuir para a constituicdo e o desenvolvimento de novas empresas, tendo como objeto de
estudo a startup denominada GatoXadrez.com.

3 - Metodologia

O artigo tem como objetivo apresentar os conceitos de Lean startup € open Innovation
como uma alternativa para empreender sem a utilizacdo de um framework tradicional de um
plano de negocios. Realizou-se a coleta de material bibliografico referente aos conceitos
propostos e em seguida realizou-se a andlise de um caso referente a criagdo de uma startup
denominada GatoXadrez.com, baseada na jun¢do dos conceitos citados, ¢ uma empresa que
atuaréd na area de educagdo, com o propdsito de ensinar os conceitos de empreendedorismo,
cidadania fiscal, ética e contabilidade para o piiblico infanto-juvenil. E um estudo de caso tnico
e Yin (2001) apresenta uma série de justificativas para o estudo de caso Unico, como a
possibilidade de poder confirmar, contestar ou estender uma teoria, ainda determinar se as
proposicdes de uma teoria sdo corretas ou se novas interpretagdes possam trazer maior
relevancia, podendo ainda contribuir a base de conhecimento, construgdo de teorias e direcionar
investigagdes futuras. Neste estudo de caso apresenta-se a formacao dessa empresa com as
seguintes etapas de constituigdo: apresentagdo do ciclo de constru¢ao do negdceio, construcao,
validagdo e testes do MVP proposto e resultados da juncao dos conceitos. Possui objetivos
exploratorios com abordagens qualitativa e quantitativa.

4 - Analise dos resultados

Nesta etapa, analisa-se os ciclos de construgdo da startup GatoXadrez.com, na figura 2
apresenta-se o fluxo de construcdo do negocio utilizado para a criagdo da empresa
GatoXadrez.com, através do método lean startup, partindo para o MVP do seu primeiro
produto baseado no Ciclo de feedback: Construir-medir-aprender de Ries (2011) combinado
com os conceitos da inovagao aberta. Dentro do ciclo de feedback - Construir-medir-aprender,
a empresa GatoXadrez.com inicia o processo de utilizagdo da metodologia lean startup, porém,
para efeito de maior compreensdo visual do modelo, a empresa adaptou o ciclo de construgao
do negocio acrescentando os itens: pivotar, a partir da ndo validagdo das premissas e
perseverar, a partir da validacdo das premissas estabelecidas; ambas as etapas foram
acrescentadas a figura do modelo. Embora a empresa tenha definido sobre a utilizagdo dos
conceitos de open innovation em conjunto com o ciclo de construgao do negdcio, decidiu-se
que o mesmo nao seria utilizado na fase inicial de Ideia - Hipoteses - Construir com objetivo
de preservar a proposta do novo negocio; assim, no desenho do modelo adotado, esse topico
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foi colocado solto dentro do ciclo, para avaliar em qual fase seria mais adequada iniciar sua
utilizagao.

Figura 2 - Ciclo de construgao do negocio GatoXadrez.com

[
==-

Fonte: Ries (2012 p. 51), Lhamas Fernandez e Fernandez Rodriguez (2018, p. 87) Adaptado pelo autor.

Premissas reprovadas

Premissas aprovadas

4.1 - Ideia - Hipoteses - Construir

Nesta etapa, conforme figura 3, a empresa GatoXadrez.com considerou que, ao ter uma
ideia, deve-se fazer uma pesquisa abrangente sobre o mercado onde essa nova ideia pretende
entrar. Embora esse trabalho ndo tenha tanta énfase no ciclo Construir-Medir-Aprender,
definiu-se que ¢ uma tarefa de grande importincia devido as condigdes de incerteza de
sobrevivéncia e continuidade de uma startup; portanto, quanto maior o nimero de informagdes

Figura 3 - Ideia - Hipoteses - Construir

Fonte: Ries (2012 p. 51), Lhamas Fernandez e Fernandez Rodriguez (2018, p. 87) Adaptado pelo autor.

acerca do ambiente, antes do primeiro passo, foi considerado relevante. Em vista disso, foram
realizados estudos sobre o mercado de livros impressos e eletronicos no Brasil, o contexto
educacional, os habitos e as motivacdes de leitura, o publico alvo, os concorrentes, os contetidos
didaticos instrucionais que serdo ensinados € um panorama do empreendedorismo. Na
constru¢do do MVP - Minimum Viable Product, definiu-se que seria construido um protétipo
de produto para rodar no circulo de Ries, na forma de livro infantil e um caderno de testes para
validagdo das premissas e interagcdo do publico alvo com a historia para analisar o entendimento

em relag@o ao tema proposto.

Quadro 1 - Protétipos e Premissas

Prototipo parte A

Nome: As Historias do Gato
Xadrez

Produto: Livro infantil

Titulo: O Gato Xadrez, o Juarez e
o duende da floresta negra,
primeira vez.

Conteudo didatico instrucional:
Cidadania Fiscal

Formato: A4 - 21 x 29,7 cm
Numero de paginas: 34
Idioma: Portugués

Quantidade produzida: 10
unidades

Prototipo parte B
Brincadeiras e atividades
Nome: As Historias do Gato
Xadrez

Produto: Livro de atividades
Titulo: O Gato Xadrez, o Juarez
e o duende da floresta negra,
primeira vez. Brincadeiras e
atividades

Contetdo didatico instrucional:
Cidadania Fiscal

Formato: A4 - 21 x 29,7 cm
Numero de paginas: 6

Idioma: Portugués

Quantidade produzida: 300
unidades

Premissas a serem testadas, elaboradas pela empresa:

P 1- As criangas gostariam de construir suas proprias historias
com personagens infantis.

P 2 - As criangas gostam de construir historias com personagens
infantis com os amigos da sala de aula.

P 3 - As criangas gostam de construir historias com personagens
infantis com os pais, irmaos, tios ou avos.

P 4 - As criangas gostam de alterar o final das historias infantis.
P 5 - As criangas gostam de mudar as cores nos livros de
histérias infantis.

P 6 - As criangas gostam de acrescentar outros personagens as
historias que leem.

P 7 - As criangas gostam de fazer parte das historias infantis.

P 8 - As criangas se envolvem com os personagens de
historias infantis.

P 9 - As criangas gravam e aprendem com historias infantis.
P10 - As criangas gostam de ler histdrias no tablet e celular.

Fontes: Lucio (2019)



O MVP, conforme quadro 1, foi composto por duas unidades, um prototipo de livro
texto e um livro de atividades, O livro texto foi para uso exclusivo dos professores € o livro de
atividades foi desenvolvido para uso dos alunos, contendo 3 atividades: a primeira com 7
perguntas nas quais apenas um tipo de resposta poderia ser escolhida, a segunda com 7
perguntas com respostas abertas e a atividade 3 com 10 perguntas dicotomicas e relacionadas
as premissas estabelecidas pela GatoXadrez.com. Nessa fase do modelo lean startup, a
compreensao sobre a construgdo do produto ¢ de fundamental importancia, percebe-se que
nem todos os produtos podem iniciar como produtos prontos, segundo Ries (2001, p. 49), no
modelo da startup enxuta, "um experimento ¢ mais do que uma pesquisa tedrica, também ¢ o
primeiro produto" pois se for bem sucedido permite a construgdao do produto final.

4.2 - Produto - Medir - Validacao do prototipo

O conceito de medir o negdcio apresentado por Ries (2011, p. 81) expde que: "a tarefa
da startup ¢ (1) medir rigorosamente onde ela estd naquele momento (baseline), confrontando
as duras verdades reveladas pela avaliacdo, e, em seguida, (2) criar experiéncias para descobrir
como mover os nimeros reais para mais perto do ideal [...]." Essa ¢ uma situagdo que sugere
um MVP em estagio de venda, mesmo que somente para testa-lo e utilizar a contabilidade para
a inovacdo, que ¢ baseada em 3 passos: o primeiro utiliza um MVP factivel para determinar
"dados reais a respeito de onde a empresa estd naquele exato momento (baseline). Sem um
quadro claro do status corrente — ndo importa a distancia que se esta do objetivo —, ¢
impossivel comegar a acompanhar o seu progresso"; o segundo trata da regulagem do motor de
crescimento "a partir da baseline na dire¢do do ideal. Isso pode exigir muitas tentativas. Apos
a startup fazer todos os ajustes e otimizagdes de produto possiveis para mover sua baseline
rumo ao ideal", situa¢do que leva a empresa a um ponto de decisdo, que € o terceiro passo:
pivotar ou perseverar (RIES, 2011 p. 83). A descricdo acima refere-se aos trés marcos de
aprendizagem, retratando como funciona a contabilidade para a inovagao. Conforme a figura 4,
no caso da GatoXadrez.com, a empresa optou por utilizar um protétipo de produto, sem vendas,
para medir as premissas que contribuirdo para os ajustes necessarios no produto inicial, a
descri¢ao acima também sugere o processo de aprendizagem validada, apresentada pelo mesmo
autor dentro do conceito aprender; porém, nesta fase, apresenta-se todo o processo de coleta
de dados para validag¢do das premissas e dados para o aprendizado. O trabalho foi concentrado
em uma escola, na zona norte da cidade de Sdo Paulo, envolveu 270 alunos do 2° ao 5° ano -
anos iniciais entre 7 e 11 anos, sendo 138 do género feminino e 132 masculino.

Figura 4 - Produto - Medir - Validagdo do prototipo

Produte / MVP Medir

Fonte: Ries (2012 p. 51), Lhamas Fernandez e Fernandez Rodriguez (2018, p. 87) Adaptado pelo autor.

Foi sugerida pela unidade de pesquisa a realizagdo do teste em auditorio com mais de
uma série em conjunto, sendo que a data, os horarios ¢ as turmas foram definidos pela
instituicdo de ensino. As atividades foram conduzidas por professora com experiéncia em
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contacdo de historias, tendo a mesma recebido com antecedéncia os prototipos A e B. Contou-
se também com a colaboracdo das professoras de cada série envolvida durante o processo,
principalmente na aplicagdo das atividades do protétipo B. Devido a distribui¢ao por turmas e
em cada uma delas conterem todas as idades, adotou-se a seguinte dindmica: Parte 1 - leitura
do protoétipo A; Parte 2 - leitura das questdes das atividades 1 e 3 do prototipo B com tempo
para respostas e Parte 3 - orientacao e liberagdo para a atividade 2 do prototipo B. Essa dindmica
foi adotada, para que as criancas do 2* e 3* ano pudessem ter um maior nivel de compreensao
dos exercicios 1 e 3 do protétipo B, como também para que os alunos ficassem mais a vontade
para o desenvolvimento da atividade 2 que envolveu exercicios de reflexao, criagao e desenhos.
O trabalho teve o acompanhamento de um observador, que ndo efetuou qualquer tipo de
interagdo com alunos e professores durante o processo.

4.3 - Dados - Aprender - Mensuracio do desempenho do produto

Nesta etapa, conforme figura 5, Dados-Aprender, pode-se dizer que a empresa
conseguiu reunir dados relevantes para o processo de aprendizado, e utilizou todas as
informagdes recolhidas na etapa anterior para apresentar no que o projeto poderia ser
melhorado.

Figura 5 - Dados - Aprender - Mensura¢do do desempenho do produto

Aprender

Fonte: Ries (2012 p. 51), Lhamas Fernandez e Fernandez Rodriguez (2018, p. 87) Adaptado pelo autor.

No caso da atividade 1 do prototipo B: 38,1% dos estudantes acertaram 100% das
questdes e 81,8% entre 5 e 7 questdes, sugerindo que houve atencao e retencao, pois, os alunos
nao tiveram material para consulta. Neste exercicio, as questoes 4, 5, 6 ¢ 7 sdo relacionadas ao
tema didatico instrucional inserido na historia e tiveram os seguintes indices de acertos: 57,0%
dos alunos acertaram todas as perguntas, no resultado por questdo, temos os seguintes indices
de acertos: questdo 4 - 88,5%, questdo 5 - 82,5%, questdo 6 - 91,8% e questdo 7 - 68,8%. A
atividade 2, que foi a tltima desenvolvida por sugestao da professora responsavel pela condugao
dos trabalhos, pode ser considerada como uma atividade livre, os alunos a realizaram
espontaneamente, verificou-se que 50,7% dos alunos realizaram 100% das atividades propostas
e 64% realizaram entre 5 e 7 questdes. Neste exercicio, as questdes 4, 5, 6 € 7 estao relacionadas
ao tema didatico instrucional inserido na historia e tiveram os seguintes indices de aderéncia:
53,3% dos alunos realizaram 100 % das atividades e na aderéncia por questao temos: questao 4
- 69,3%, questdo 5 - 64,4%, questdo 6 - 63,7% e questdo 7 - 54,4%. A atividade 3 do prot6tipo
B esté diretamente relacionada as premissas elaboradas pela empresa para confirmar se o que
foi desenhado em termos de produtos para criangas de 6 a 10 anos estdo apropriados; verificou-
se que as premissas 1, 2, 3, 6, 7,9 e 10 foram validadas pelos alunos e as premissas 4, 5 e 8 ndo
foram validadas. Para os resultados tornarem-se mais apurados estatisticamente, foi aplicada a
técnica de analise da variancia ANOVA, cujo objetivo principal ¢ destacar se um grupo ¢
estatisticamente diferente do outro ou nao, logo, se a hipotese nula € rejeitada a um determinado
nivel de significancia, sabe-se entdo que existe pelo menos uma das médias de um tratamento
que ¢ diferente das demais. No caso, o valor-P 0,006515 < a 0,05, confirmadas pelo teste Tukey
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e analisadas pelo Teste-t duas amostras presumindo variancias diferentes, no qual P(T<=t)
bicaudal = 0,00168 ¢ menor que 0,05, concluiu-se que existem diferencas significativas entre
pelo menos um par de médias: referentes as idades de 7 e 11 anos. Além das analises efetuadas,
procurou-se através da andlise fatorial exploratéria identificar a existéncia de padrdes
subjacentes nos dados coletados na atividade 3 do prototipo B. A partir das premissas sujeitas
a confirmacao estabelecidas pela empresa, a mesmas foram agrupadas em 3 varidveis conforme
abaixo:

V1 Construir: P1l- As criangas gostariam de construir suas proprias historias com personagens infantis, P2 - As
criancas gostam de construir histérias com personagens infantis com os amigos da sala de aula, P3 - As criangas
gostam de construir historias com personagens infantis com os pais, irmaos, tios ou avos,P7 - As criangas gostam
de fazer parte das historias infantis e P 9 - As criangas gravam e aprendem com historias infantis.

V2 Alterar - P4 - As criangas gostam de alterar o final das historias infantis, P5 - As criangas gostam de mudar
as cores nos livros de historias infantis e P6 - As criangas gostam de acrescentar outros personagens as historias
que leem.

V3 Envolvimento / Leitura outros - P 8 - As criangas se envolvem com os personagens de historias infantis

e P10 - As criangas gostam de ler historias no tablet e celular.

Apos anélise, no qual o KMO and Bartlett's Test apresentou grau de explicagdo de 0,743,
as comunalidades das premissas P2, P5, P6, P8 e P9 apresentaram menores poderes de
explicacdo, considerando ajuste menor que 0,5, com isso o total da varidncia explicada,
considerando a relagdo entre os 3 fatores calculados e as variaveis, o modelo consegue explicar
50,45 % da variancia dos dados originais. Em uma segunda avalia¢do, excluindo as 3 variaveis
com as menores comunalidades: P2, P5 e P9 e reagrupando a P8 com a V1 Construir, chegou-
se um novo conjunto de indicadores:

V1 Construir: P1, P3, P7 e P8 - V2 Alterar: P4 ¢ P6 - V3 Envolvimento / Leitura outros: P 10

Nessa nova configuragdo o KMO passou a 0,647, que apesar de ter diminuido em
relacdo a analise anterior, o teste de esfericidade de Bartlett's, permaneceu com Sig. < 0,05
permitindo a continuagdo da aplicagdo da analise fatorial. As comunalidades apresentaram
maiores poderes de explicacdo em relagdo a andlise anterior e a andlise da variancia total
explicada, considerando a relagdo entre fatores calculados e as variaveis, o modelo aumentou
o poder de explicagdo para 62,17% da variancia dos dados originais. A matriz de componentes
rotacionados permite apos a rotacao de todos os fatores listados uma melhor classificagao dos
indicadores em cada um dos fatores, ou seja, quais dos fatores melhores explicam cada um dos
indicadores considerados, verificou-se que ndo ocorreu alteragcdo no reagrupamento das
variaveis. Com os dados da analise fatorial, percebe-se que as premissas P4 ¢ P8 antes tidas
como nao validadas, fazem parte do interesse das criancas e as premissas P2, P5 e P9 excluidas
devido a baixa comunalidade entre as demais podem ndo ter a representacdo apresentada
anteriormente. Com base nos aspectos analisados, sugere-se que apresentar produtos que criem
maior interagdo com as criangas, possibilitando que as mesmas participem ou se envolvam em
processos criativos no formato impresso ou eletronico, seja 0 melhor caminho para iniciar o
processo de adequagdo e vendas dos produtos, no caso, ndo s6 o lancamento de um livro de
prateleira, mas, o mesmo produto em varios formatos: impresso, eletronico, jogos e ou
brinquedos (Lucio, 2019). Em relagdo a aprendizagem, s3o varios os temas em que a empresa
necessita readequar: em relacao ao publico definido anteriormente com idades de 6 a 10 anos,
entendeu-se que:
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- Criangas com 6 anos de idade nao se encaixam no conceito de livro/historia apresentado, considerando as
premissas validadas; devido a fase de alfabetizacdo, entretanto, pode-se criar produtos adaptados a esta faixa de
idade em separado, além de outros produtos.

- Identificou-se que as criangas de 7 anos sdo a faixa de idade mais entusiasmada com a ideia apresentada,
pois foram as que tiveram o maior percentual de aceitagdo das premissas apresentadas.

- O publico entre 8, 9 e 10 anos possui certa homogeneidade em relag@o a aceitacdo da proposta, todos
tiveram um comportamento préximo em relagdo as respostas apresentadas, conclui-se que o produto ¢ adequado
para essas idades, além das criancas com 7 anos.

- Por exigéncia da unidade de pesquisa, a participagdo de alunos com 11 anos de idade, apesar de nao
fazerem parte do publico definido anteriormente, foi considerado como uma oportunidade e uma estratégia ndo
pensada, forneceram insights importantes para a GatoXadrez.com.

Aprendizado da observacao direta:

Ha necessidade de revisdo da parte inicial da histdria. Percebeu-se desatencdo entre 10 e 12 minutos
iniciais, o que sugere que o enredo passa a ficar mais interessante a partir da pagina 16, conforme medigdo de
tempo efetuada. Apesar da parte inicial da historia, o indice de acerto relacionado ao texto foi elevado, sugerindo
que houve retencdo de contetido ludico e instrucional. O contetudo ¢ de facil assimilagdo. Através da observacao
direta percebe-se que houve interesse por parte das criangas na faixa etdria estudada, sugerindo que o conteudo e
os personagens podem ser explorados. A participacdo em atividade livre foi considerada adequada (atividade 2,
prototipo B) e em situagdes de interagdo com unidades de estudo, convém perguntar e explorar caracteristicas do
publico e do ambiente, ouvir e readequar se necessario a aplicacdo de testes e ou pesquisas. No caso especifico
do prototipo apresentado, as sugestdes dos envolvidos no dia a dia da unidade de estudo se mostrou de
fundamental importancia para que o trabalho fosse realizado.

4.4 - Premissas - Validacdo Open Innovation

Conforme a figura 6, diante dos resultados apresentados na avaliagdo do prototipo, a
empresa optou por perseverar no langamento do seu primeiro produto de forma completa, onde
atuara através do seu proprio site e canais de vendas convencionais, com amplo uso das redes
sociais, através de colaboradores intrinsecos e extrinsecos. Com relacdo a open innovation, a
GatoXadrez.com buscou utilizar dois conceitos: crowdsourcing e co-creation. No primeiro
caso, a proposta envolveu oferecer oportunidades de participagdo no projeto para pessoas
diretamente ligadas a parceiros chaves e aos recursos e atividades chaves da empresa, com
servigos através de: cessao de tempo, conhecimento e recursos para o desenvolvimento das
contribuicoes.

Figura 6 - Premissas - Validagdo Open Innovation

Premissas
Perseverar
aprovadas

Fonte: Ries (2012 p. 51), Lhamas Fernandez ¢ Fernandez Rodriguez (2018, p. 87) Adaptado pelo autor

Buscou-se realizar chamadas de participacao através de colaboragdes intrinsecas, com
retornos financeiros adequados ao desempenho da contribuicdo oferecida, além de amplo
reconhecimento do trabalho realizado, ou seja, a proposta procurou explorar as possibilidades
do retorno financeiro e a satisfacdo pessoal por participar de uma causa que busca contribuir
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com a transformacao da sociedade através do ensino as criangas. O objetivo dessa forma de
atuacdo busca atender as necessidades do primeiro langamento e aos futuros, para o
desenvolvimento do negdcio. Temas como: necessidade constante de novas historias para
publicagdes, desenvolvimento ¢ manutengdo de plataforma de internet, contetido para pais e
professores, desenvolvimento e melhorias de produtos demandardo uma grande quantidade de
recursos humanos e as facilidades de comunicagdo através da internet podem contribuir para
essas questoes. O segundo caso, busca o envolvimento dos clientes no desenvolvimento de
produtos, mas especificamente na publicacdo de novas historias, conceito que serd utilizado a
partir do primeiro langamento e finaliza¢ao da plataforma de internet, essa forma de atuacao
pretende intensificar o relacionamento do cliente com a empresa (co-criation). O foco inicial
da empresa esta no crowdsourcing. A etapa relacionada ao uso do crowdsourcing, pode-se
dizer que foi a mais complicada para a GatoXadrez.com, como a proposta buscou a participagao
de profissionais para o primeiro langamento. A primeira chamada envolveu colaboradores
como: revisores, ilustradores, diagramadores, editores e especialistas em marketing digital.
Entretanto, quase a totalidade das plataformas de crowdsourcing no Brasil e no exterior
disponibilizam os servigos dos seus participantes para contratagdo a partir do cadastramento do
trabalho solicitado e recebimento das propostas dos profissionais interessados, momento no
qual sdo apresentados o preco e o portfolio de cada concorrente ao trabalho, além de
plataformas com assinatura mensal e de langamento de desafios.

A opgdo de publicar um trabalho, com objetivos de captar colaboradores dispostos a
executar uma tarefa e arriscar quanto ao recebimento pelos servigos, devido a dependéncia do
desempenho do produto, ficou prejudicada, em razao de a totalidade das plataformas, em seus
termos e condicdes de uso proibirem essa forma de interacdo, inclusive plataformas de trocas
de servicos dos mais diversos tipos, entre pessoas fisicas, cujas moedas sao o tempo. Diante
dessas circunstancias, a alternativa utilizada pela GatoXadrez.com, foi a divulgacdo em
plataformas exclusivas para compartilhamento de ideias e projetos que possibilitam encontrar
empreendedores, investidores ou mentores e profissionais, aplicativos abertos a prospec¢ao de
profissionais, além do seu proprio site. Ainda assim, a empresa manteve os objetivos de reunir
apoio e/ou pessoas dentro das necessidades do primeiro langamento, expondo as necessidades
nos canais viaveis. Para efeito de avaliagdo, interesse e orcamentos, também foi efetuada
divulgacdo em plataformas de trabalhos freelancer, apesar da colaboracdo ser considerada
extrinseca, ha a possibilidade de reducao de custos. Em suma, a GatoXadrez.com, ainda dentro
dos conceitos de open innovation, passou a utilizar os dois conceitos de colaboracao e utilizou-
se de plataformas nacionais e estrangeiras. Observou-se que os maiores retornos vieram das
solicitacdes de plataformas cuja colaboracgdo € extrinseca, porém, na maioria dos casos, devido
aos objetivos do projeto e perspectivas de continuidade, obteve-se descontos consideraveis dos
profissionais com possibilidades de parceria, envolvendo profissionais do Brasil, india,
Argentina e Tailandia, além de outros paises como Estados Unidos, Paquistdo, Palestina,
Filipinas, Bangladesh e Suécia. Diante dos resultados apresentados, a empresa
GatoXadrez.com definiu pelo langamento do primeiro produto, com utilizagdo de recursos
extrinsecos, mantendo em seu site a abordagem de prospec¢do de colaboradores dentro do
conceito definido anteriormente. (Lucio, 2019)

5 - CONCLUSAO / CONTRIBUICAO

O intuito deste trabalho foi apresentar o projeto de constru¢ao de uma nova empresa
através da metodologia lean startup combinada com os conceitos de open innovation:
crowdsourcing e co-creation. O estudo foi focado na unidade caso: GatoXadrez.com, que ¢

uma startup voltada para a area educacional, com propdsito de ensinar conceitos de cidadania
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fiscal, contabilidade, empreendedorismo e ética para criancas de 6 a 10 anos (Lucio, 2019). No
contexto do empreendedorismo no Brasil, onde o nivel de mortalidade das empresas
denominadas startups sdo elevados, por razdes como as condigdes do mercado, a falta de
preparo do empreendedor, a falta de recursos e fontes de financiamentos acessiveis, tributos,
entre outros, uma proposta que apresente uma alternativa de constituicdo de uma nova empresa
através de um modelo que busca o menor gasto possivel associado a colaboragdo de outras
pessoas pode representar uma alternativa para muitos empreendedores. Considerando o
objetivo inicial de identificar: Como a metodologia Lean Startup e os conceitos de Open
Innovation podem contribuir para a constituicao e desenvolvimento de novas empresas? Para
responder essa questdo, o trabalho efetuou pesquisa sobre os conceitos de startup,
empreendedorismo, startup enxuta, inovagdo aberta, modelos de negécios e entrou no detalhe
do mercado da unidade caso: o mercado de livros e o contexto educacional brasileiro. Utilizou-
se da metodologia de estudo de caso Unico, de carater exploratorio, com coleta de dados através
de questionario e observagao direta, adotando uma abordagem qualitativa e quantitativa. Pode-
se dizer que a proposta atingiu seu objetivo geral, os resultados foram satisfatérios na juncao
dos conceitos, e possibilitou a evolu¢do do processo de criagdo da nova startup, novos
empreendedores podem utilizar essa alternativa em relacdo a um framework tradicional de
planejamento ou a um dos conceitos de forma isolada, na constitui¢ao de novas empresas, com
resultados ainda melhores, o que pode trazer uma contribuigdo ao ambiente de
empreendedorismo. Na opinido deste autor, ¢ possivel empreender através da colaboragdo e
com o0 minimo de recursos.

A utilizacdo do modelo lean startup requer dos novos empreendedores um maior
desprendimento dos conceitos arraigados sobre planejamento e processos de controles. Deve-
se fazer um esforco para o entendimento desse processo de trés etapas fundamentais: construir,
medir e aprender. Entre essas fases também existem muitas outras atividades de grande
importancia e que garantem o avang¢o de uma etapa para outra, somadas a proposta de incluir a
inovacdo aberta, deve-se também desvincular-se, se necessario for, de orientagoes,
regulamentos ou normas sociais que ndo apoiem a mudanga, a criatividade e principalmente a
colaboragdo. Este estudo apresentou algumas limitagdes. Em primeiro lugar pode-se nomear a
amostra para validacdo do MVP da GatoXadrez.com; apesar do nimero consideravel, a mesma
esta concentrada em um Unico bairro da cidade de Sao Paulo, o que limita a extrapolagdo para
a totalidade do perfil dos estudantes que se buscou analisar. Porém, os resultados obtidos
possibilitaram conhecer o comportamento desse publico. A segunda limitagdo encontrada e
que representou consideravel dificuldade foi a busca de plataformas nas quais a proposta da
empresa pudesse ser compartilhada de maneira ampla e aberta; esse fato limitou a pesquisa e a
divulga¢do da proposta, forcando a empresa a adotar estratégias diferentes para prospecgdo de
associados colaboradores. Como sugestdo de novas pesquisas, a realizagdo de estudos que
busquem demonstrar o quao amplo pode ser a utilizacdo da metodologia lean startup em termos
de segmentos e ramos de negdcios, pois conforme afirmac¢do de Ries (2011) o modelo alcanca
todos 0s negocios e com isso contribuir para que esse conceito se amplie em sua utilizagdo e,
consequentemente, ajude mais efetivamente os novos empreendedores. Na sequéncia da
sugestdo acima, novos exemplos podem ser de grande utilidade, pois entende-se que nem todo
produto pode ser testado no conceito de um MVP; ha produtos que necessitam de um teste ou
experimento, como ¢ o caso de empresas baseadas em informadtica, internet, dentre outras.
Como sugestdo ao modelo lean startup, a descricdo de forma mais clara dos conceitos e
principalmente entre as etapas do circulo de feedback se mostra, pelo menos para este autor,
necessaria para facilitar o processo de aprendizagem. Como exemplo, o processo de ideia: O
que fazer quando se tem a ideia? Como comegar e tratar o teste da ideia? A recomendagdo
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deste autor ¢ explorar o ambiente que envolve o novo negocio e assim evitar um MVP ruim e
de resultados imprevisiveis ou até mesmo inumeros pivot's at¢é a morte da empresa.
Considerando-se que os conceitos de open innovation representam uma op¢ao para contribuir
efetivamente na criacdo e expansdo de um negocio, sugere-se que novas pesquisas sejam
necessarias para explorar todos os conceitos disponiveis e a forma de acessa-los para facilitar
esse processo para novos empreendedores.
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