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RESUMO

Um ndmero significativo de startups ndo conseguem sobreviver no mercado devido a di-
versos fatores, como a escassez de financiamento, uma gestao ineficaz, uma fraca adequacao
entre o produto e o mercado e a inexisténcia de uma abordagem estruturada a inovagéao.

Em contextos de elevada incerteza, como nas fases iniciais da vida das startups, a criativi-
dade, a inovacao e ferramentas de |IA poderdo ser recursos essenciais para enfrentar desafios
complexos e imprevisiveis.

Foi realizada uma andalise comparativa das principais metodologias criativas e das ferra-
mentas de IA, identificando as suas possiveis aplicagdes e vantagens no contexto empreende-
dor. Foram também identificadas limitagbes do modelo tradicional de desenvolvimento de pro-
dutos/servicos que frequentemente conduzem ao insucesso das startups.

O presente estudo visou reduzir o elevado risco de insucesso de startups, através do de-
senvolvimento de um modelo que apoie a inovacao em todas as etapas do processo de criagao
de produtos e servigos. O modelo em questdo baseia-se na utilizagéo articulada e integrada de
metodologias criativas (brainstorming, TRIZ, lateral thinking), metodologias de gestdo (SWOT,
PESTEL, BMC, Personas, entre outras) e inteligéncia de IA (ChatGPT, GitHub Copilot, AutoTRIZ,
entre outras). Esta estruturado de forma circular, o modelo acompanha as equipas desde a fase
de ideacéo até ao langamento do produto/servigo e a sua melhoria continua.

Foi realizado um estudo de caso baseado na aplicagdo do modelo proposto a uma startup
que nao sobreviveu no mercado. O estudo de caso revelou que o modelo proposto podera efeti-
vamente introduzir a inovagao, criatividade e IA em todas as fases do desenvolvimento do pro-
duto/servigo, reduzindo significativamente o risco de insucesso.

A inovacéo deve ser entendida como um processo continuo, que néo se restringe ao mo-
mento inicial de geragao de ideias. SO assim as startups poderao superar as falhas recorrentes,
adaptar-se as necessidades do mercado e aumentar a probabilidade de alcancar um cresci-

mento solido e sustentavel a longo prazo.

Palavas-chave: Startups, Inovagéo, Metodologias criativas, Inteligéncia Artificial, Desen-

volvimento do Produto






ABSTRACT

A significant number of startups are unable to survive in the market due to various factors,
such as limited funding, ineffective management, a poor fit between product and market, and an
absence of a structured approach to innovation. In contexts of high uncertainty, such as during
the early stages of startup development, creativity, innovation and artificial intelligence tools can
be invaluable resources for overcoming complex and unpredictable challenges.

A comparative analysis of the main creative methodologies and Al tools was conducted to
identify their potential applications and advantages in an entrepreneurial context. The limitations
of the traditional product/service development model were also identified, as these often lead to
startup failure.

This study aimed to mitigate the high risk of startup failure by developing a model to support
innovation throughout the product and service creation process. This model is based on the inte-
grated use of creative (brainstorming, TRIZ, lateral thinking) and management (SWOT, PESTEL,
BMC, Personas) methodologies, as well as artificial intelligence tools ( ChatGPT, GitHub Copilot,
AutoTRIZ). The model is structured in a circular manner to guide teams from ideation to prod-
uct/service launch and continuous improvement.

A case study based on the application of the proposed model to a startup that failed in the
market was conducted. This revealed that the model could effectively embed innovation, crea-
tivity and Al into all stages of product and service development, significantly reducing the risk of
failure.

Innovation must be understood as a continuous process, not limited to the initial idea gen-
eration stage. Only by adopting this approach will startups be able to overcome recurring short-
comings, adapt to market needs and increase their probability of achieving solid, sustainable

long-term growth.

Keywords: Startups, Innovation, Creative methodologies, Artificial intelligence, Product

development
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INTRODUGAO

O capitulo em questdo aborda a motivagdo do estudo, a definicdo do problema, os objetivos
principais e as metodologias do estudo, que se concentram na compreensao de como as startups po-
dem reduzir a sua taxa de insucesso através da inovagao. Por fim, é apresentada a estrutura da dis-

sertacdo, onde se explica de que forma os principais topicos serao explorados.

1.1 Motivacao

O mundo das startups é frequentemente marcado por uma elevada taxa de insucesso. As suas
razbes sao multiplas e complexas, variando desde a falta de validagdo do mercado até a ma gestao
dos recursos. No entanto, uma das causas mais significativas para a falha das startups encontra-se na
abordagem estruturada a inovacéo.

Desta forma, como podemos observar pelas estatisticas (Howarth, 2025), cerca de 90% das star-
tups acabam por entrar em faléncia, 10% encerram as suas atividades apos o primeiro ano, e cerca de

45% entram em faléncia num periodo de 5 anos, como podemos ver ilustrado na figura 1.1.

Até 15 anos
Até 10 anos

Até 5 anos

Periodo de tempo

Primeiros 2 anos

12 ano

0 10 70 30 30 50 60 70 g0

Percentagem de startups

Figura 1.1 - Taxa de insucesso das startups de acordo com seu ano de atividade. Adaptado de
(Howarth, 2025)



Os principais motivos subjacentes ao fracasso das startups (figura 1.2) consistem: na auséncia de
capital necessario, na inexisténcia de necessidade de mercado, na ultrapassagem dos seus concor-
rentes, nos modelos de negécio insustentaveis, nas regularidades e desafios legais, na dificuldade de
encontrar um equilibrio ideal entre prego e custos, nas equipas inadequadas e nos produtos desfasados

e insatisfatorios (Allen, 2022).

Falta de dinheiro 38%
Produto sem market fit 35%
N&ao conseguiu competir com a cocorréncia 20%
Modelo de negécios 19%
Desafios regulatorios 18%
Precificagao 15%
Dificuldade em montar equipe 14%
Produto malcronometrado 10%
Produto ruim 8%
Desentendimento entre o time/ investidores 7%
O pivot deu errado 6%
Falta de entusiasmo 5%

Figura 1.2 - As principais razdes para o insucesso das startups (Burgers, 2021)

O objetivo principal das startups € atingir o reconhecimento do estatuto de scale-up, demonstrando
um crescimento econémico e sustentavel. Deste modo, em Portugal, para obter este estatuto, é neces-
sario que as startups possuam mais de 10 anos de atividade, integrem mais de 250 colaboradores ou
tenham faturado mais de 50 milhdes de euros (Startup Portugal, 2025).

Assim sendo, de forma a colmatar a mortalidade das startups, é necessario obter uma vantagem
competitiva perante a concorréncia, o que requer uma constante inovacdo (Wulandari & Subriadi,
2022). A auséncia de um modelo integrado, que combine criatividade, gestao estruturada e suporte
tecnoldgico constitui, assim, uma lacuna relevante para a pratica empreendedora.

E neste contexto que se insere o presente estudo, que tem como objetivo propor um modelo que
ajude a reduzir a percentagem elevada de insucesso das startups, dotando-as de instrumentos que
reforcem a sua capacidade de adaptagdo, promovam a inovagéo sustentada e aumentem as suas hi-

poteses de sobrevivéncia em mercados elevadamente competitivos.

1.2 Objetivos de estudo

O principal objetivo deste estudo foi desenvolver um modelo robusto destinado a reduzir a taxa de
insucesso das startups, integrando metodologias criativas, ferramentas de gestao e de IA. O modelo
foi concebido para guiar as startups num processo sistemético continuo de validagado de hipéteses,
analise estratégica e adaptacéo as necessidades do mercado, contribuindo, por isso, para a mitigagéo
do risco de faléncia.

Tendo em conta as elevadas taxas de mortalidade associadas a este tipo de empresas, o presente
estudo centrou-se na identificagdo de métodos e ferramentas que permitissem compreender melhor o

mercado, desenvolver propostas de elevado valor e implementar processos de melhoria continua.



Assim, foram avaliadas varias metodologias, desde as tradicionais, como a analise SWOT, PESTEL,
Business Model Canvas; até as mais criativas, como o brainstorming, o lateral thinking e a TRIZ; bem
como o impacto das ferramentas de IA no apoio a concecgao, validacdo e execugdo de solugdes. A
proposta foi também aplicada a um estudo de caso concreto, tendo-se demonstrado a relevancia pra-
tica do modelo e a sua capacidade de orientar as startups em ambientes de elevada incerteza.

Como tal, o presente estudo pretendeu contribuir simultaneamente para o avanco do conhecimento
académico e para a pratica empresarial, oferecendo uma base estruturada que potencie a sustentabi-
lidade, a diferenciacdo e a viabilidade das startups no atual contexto de mercado competitivo e em

rapida transformacéo.

1.3 Metodologia do estudo

A metodologia seguida neste trabalho foi estruturada em varias fases-chave, cada uma orientada
para a compreensao de aspetos diferentes do sucesso e insucesso das startups, bem como para o
desenvolvimento do modelo proposto.

Numa primeira fase, foram analisadas as causas de insucesso mais frequentes nas startups, com
base na literatura cientifica e em relatérios de mercado. Esta analise confirmou que a auséncia de uma
abordagem estruturada a inovacgédo, e o desalinhamento perante as necessidades reais do mercado
sdo fatores criticos que justificam o encerramento precoce de muitas startups.

Em seguida, foram estudadas metodologias criativas e tradicionais de gestdo consolidadas na pra-
tica empreendedora, nomeadamente: o brainstorming, o lateral thinking, a TRIZ, a analise SWOT, a
analise PESTEL, o Business Model Canvas, o modelo de Kano, o design thinking, a metodologia lean
startup e o SCRUM. Esta revisao teve como objetivo compreender as potencialidades e limitagbes de
cada abordagem e identificar as condigdbes em que podem ser aplicadas de forma mais eficaz, no
contexto empreendedor.

Concomitantemente, foram analisadas inteligéncia de IA de apoio ao empreendedorismo, nhomea-
damente o ChatGPT, o AutoTRIZ, o PolyAnalyst, o KH Coder, o BioSpark e o GitHub Copilot. Esta fase
permitiu avaliar como a integragdo destas tecnologias emergentes pode potenciar a criatividade, me-
Ihorar a analise estratégica e otimizar os processos de desenvolvimento das startups.

Apos a recolha e a sistematizagdo desta informagéo, foi realizada uma analise comparativa das
metodologias criativas, aplicada em contextos empreenderes e de elevada incerteza, bem como uma
avaliagdo ao modelo tradicional do desenvolvimento dos produtos e servigos das suas limitagées. O
objetivo foi identificar padrdes e estratégias transversais que pudessem servir de base para a constru-
¢ao de um novo modelo orientado para a inovagao sistematica e para aumentar a probabilidade de
sucesso das startups.

Com base nessa analise, foi desenvolvido um modelo conceitual circular que integra metodologias
criativas e de gestado, bem como ferramentas de IA, em todas as fases de desenvolvimento de produtos
e servigos. Este modelo foi concebido para apoiar as startups desde a fase de ideagéo até ao langa-

mento e melhoria continua, garantindo um processo iterativo, adaptavel e sustentavel.



Por fim, para validar a aplicabilidade pratica da proposta, o modelo foi aplicado a um estudo de caso
real: a startup portuguesa CoolFarm, que enfrentou grandes dificuldades de consolidag&o. Esta aplica-
¢ao permitiu simular a utilizagdo do modelo num contexto empresarial, avaliar a sua utilidade em dife-
rentes fases de desenvolvimento e demonstrar o seu potencial para mitigar os fatores de risco que

conduziram ao insucesso da empresa em questao.

1.4 Estrutura da dissertacao

A presente dissertagéo esta organizada em cinco capitulos principais.

O primeiro capitulo, Introdugéo, apresenta a motivagédo do estudo, os seus objetivos de investiga-
¢ao, a metodologia adotada e a sua estrutura geral, oferecendo uma visao clara sobre a sua relevancia
e a abordagem seguida.

O segundo capitulo, metodologias de apoio a criagdo de negdcios de startups, apresenta uma revi-
sdo de literatura sobre metodologias criativas, as metodologias tradicionais de gestao, e ainda ferra-
mentas de |A aplicadas ao contexto empresarial.

O terceiro capitulo, Proposta de modelo, aborda a inovagéo como fator critico de sucesso das star-
tups, realiza uma analise comparativa das metodologias estudadas e prop6e um modelo circular que
integra metodologias criativas e de gestdo, bem como ferramentas de IA. Este capitulo, detalha as
diferentes fases do modelo, desde a fase de ideagao até ao langamento e melhoria continua.

O quarto capitulo, Estudo de Caso, aplica 0 modelo proposto a startup portuguesa CoolFarm, ana-
lisa os possiveis motivos do seu insucesso e demonstra como a sua aplicacdo poderia ter contribuido
para a sua sustentabilidade e crescimento.

Por fim, o quinto capitulo, Concluséo, sintetiza os principais resultados alcangados, apresenta as

limitagdes do estudo e sugere potenciais investigagdes futuras.



2

METODOLOGIAS DE APOIO A CRIACAO DE
NEGOCIO A STARTUPS

O presente capitulo tem como objetivo analisar de forma estruturada duas dimensdes distintas que
influenciam o desenvolvimento de um modelo de negdcios nas startups. Primeiro, serdo examinadas
as metodologias criativas mais utilizadas por empreendedores na geragéo e desenvolvimento de ideias.
Em segundo, serdo exploradas as metodologias tradicionais de gestao e, por fim, sera analisado o
impacto das ferramentas de |IA aplicadas a pratica empreendedora, de acordo com as suas funcionali-

dades, aplicagdes e contributos para o processo de inovagao.

2.1 Metodologias criativas

Esta subsecc¢éo analisa o papel das metodologias criativas no contexto das startups, realgando a
sua importancia na criacédo de ideias inovadoras para produtos e servicos. Estas abordagens podem
ser aplicadas em todas as fases de desenvolvimento, desde a concegéo inicial até a melhoria continua,
permitindo quebrar padrdes tradicionais e explorar solugdes diferenciadas. Por esse motivo, as meto-
dologias criativas oferecem as startups uma base estruturada para transformarem ideias em propostas

de valor alinhadas com as necessidades do mercado.

2.1.1 Brainstorming

O Brainstorming, desenvolvido por, (Osborn, 1953), € uma ferramenta utilizada por equipas para
estimular a partilha de ideias por parte de cada elemento e apresenta-las de forma organizada ao grupo.
O seu principio fundamental é a criagdo de um ambiente isento de criticas, que favorega a exploragao

criativa sem restrigdes de opgdes ou solugdes.



O brainstorming destaca-se como uma técnica eficaz na fase inicial de geracao de ideias, ao incen-
tivar a produgédo de multiplas propostas. Uma das suas principais vantagens é a capacidade de esti-
mular o pensamento criativo e de possibilitar a exploragao de multiplas perspetivas sobre um problema
ou oportunidade, alargando o leque de solugbes que poderiam permanecer inexploradas (Granado,
2020). Estes principios estéo sintetizados na figura 2.1, que representa os elementos principais desta

técnica.

VOLUME DE IDEIAS
Sy @

NAO CRITICAR GRUPAR IDEIAS

Figura 2.1-Principios fundamentais do brainstorming (Sebrae, 2025)

2.1.1.1 Regras fundamentais para a condugao eficaz de uma sessao de Brainstorming

De forma a garantir que uma sessao de brainstorming decorra de forma produtiva e orientada
para resultados concretos, é fundamental seguir um conjunto de regras basicas que asseguram a flui-
dez do processo criativo. Estas diretrizes visam criar um ambiente propicio a partilha de ideias, incen-
tivar a participacdo de todos os intervenientes e evitar barreiras a criatividade (Byron, 2012). De se-
guida, serao apresentados os principios fundamentais que orientam a aplicagéo eficaz desta metodo-
logia:

e Deve comegar-se com um problema bem definido, clarificando o objetivo ou a questao
a resolver, para garantir a concentragao e o alinhamento dos participantes;

e Durante a sessao, deve garantir-se a auséncia total de julgamentos e criticas, de modo
a permitir que todas as ideias sejam expressas livremente. Este ambiente n&o avaliativo
€ essencial para estimular a criatividade e a participagao ativa. Como tal, deve incentivar-
se a apresentacdo de ideias arrojadas e inovadoras, visto que propostas ambiciosas
podem gerar solugdes criativas e disruptivas (Rawlinson, 2017).

e Privilegiar a quantidade em detrimento da qualidade numa fase inicial. A ideia é gerar o
maior numero possivel de sugestdes, deixando a sua filtragem e avaliagao para momen-

tos posteriores. Além disso, os participantes devem construir sobre as ideias uns dos



outros, expandindo e desenvolvendo sugestbes ja apresentadas, promovendo assim
uma dinamica de co-criagao e de colaboragédo (Rawlinson, 2017).

e Deve ser incentivada a utilizagao de recursos visuais, como esquemas, desenhos, ma-
pas mentais ou notas adesivas, pois facilitam a organizagéo e a compreenséo das ideias
discutidas. Por fim, é essencial que apenas uma pessoa fale de cada vez, evitando in-
terrupgdes e garantindo que todas as propostas sejam ouvidas com atengao e devida-
mente exploradas. Neste sentido, deve-se criar um ambiente seguro, aberto e propicio
a inovacgao, elevando o potencial coletivo da equipa envolvida (Rawlinson, 2017).

No contexto das startups, o brainstorming revela-se particularmente util, devido a sua simplicidade,
flexibilidade e rapidez de aplicagao, caracteristicas fundamentais num ambiente onde a experimenta-
¢ao continua, a adaptagéo rapida e o trabalho colaborativo sdo cruciais. A técnica favorece a criagao
de uma cultura de inovagéao participativa, incentivando a colaboragéo entre equipas multidisciplinares,

procurando solugdes criativas e eficazes.

2.1.2 Lateral Thinking

O lateral thinking conceito introduzido por (Bono, 1969), consiste numa abordagem criativa e
nao linear a resolugao de problemas. A sua proposta central assenta na introdugdo, num dado ponto
de uma sequéncia légica, de uma provocacgao intencional, geralmente sob a forma de uma inversao da
maneira habitual de abordar um problema. Esta sugestao provocadora, que a primeira vista pode pa-
recer "absurda”, € explorada precisamente na sua viabilidade potencial, servindo como impulsionador
para a geracdo de solugdes originais e ndo intuitivas (Veale & Li, 2013).

Ao contrario das solugbes tradicionais, que tendem a seguir percursos previsiveis e linearmente
estruturados, o lateral thinking propbe uma rutura com padrdes estabelecidos, permitindo aceder a
novas percegoes e alternativas que desafiam o senso comum (Bono, 1969). A légica subjacente desta
abordagem nao é encontrar de imediato a solugdo “certa’, mas abrir o espago mental necessario para
descobrir ideias que, embora inicialmente improvaveis, podem revelar-se eficazes e inovadoras (Bono,
1969).

Segundo (Koukios, 2016), esta capacidade de provocar o pensamento inconvencional é especial-
mente Gtil em startups, onde frequentemente faltam recursos, mas sobra necessidade de diferenciacao
e agilidade.

O lateral thinking permite, nestes contextos, estimular a criagdo de solugbes em cenarios pouco
estruturados, favorecendo a exploragéo de multiplas perspetivas e a quebra de paradigmas, essenciais
para enfrentar problemas complexos de forma inovadora.

Por fim, o lateral thinking € apontado como uma vantagem competitiva em ambientes em constante
mudanga, ao permitir identificar oportunidades nao evidentes e gerar respostas que se destacam pela
originalidade e adaptabilidade. Assim, a sua aplicagdo ndo deve ser vista apenas como um exercicio

de criatividade, mas como uma estratégia estruturante de inovagao continua e diferenciadora.



2.1.3 TRIZ

A Teoria da Resolugéo Inventiva de Problemas (TRIZ), criada por Genrich Altshuller, (Navas, 2013),
€ uma abordagem estruturada e sistematica para a resolugcéo de problemas complexos, que recorre a
l6gica e a analise empirica. Com base na analise de milhares de patentes, a TRIZ identifica padrbes
comuns na resolugdo de problemas e sintetiza-os em principios universais de inovacao aplicaveis a
diversas areas, desde a engenharia a gestao estratégica.

Ao contrario de metodologias baseadas exclusivamente na intuigdo ou na criatividade livre, a TRIZ
oferece um conjunto robusto de ferramentas que permite superar bloqueios mentais e promover solu-
cOes eficazes, inovadoras e tecnicamente exequiveis. Entre as ferramentas mais relevantes, destacam-
se o algoritmo ARIZ e o Pensamento de Janelas Multiplas ou "Nove Janelas" que, em conjunto, sus-

tentam a capacidade analitica e criativa da metodologia (Navas, 2014).

21.3.1 ARIZ

O ARIZ (Algoritmo para a Resolucdo Inventiva de Problemas) é uma das principais ferramentas
analiticas da metodologia TRIZ, tendo sido concebido para orientar a resolugao sistematica de proble-
mas complexos. Trata-se de um processo sequencial e légico que tem como objetivo principal refor-
mular o problema de forma a identificar a sua origem e esséncia, tornando-o progressivamente mais
compreensivel e solucionavel (Navas, 2014).

A estrutura do ARIZ inicia-se com a formulagédo do problema e a identificagdo das contradi¢coes
técnicas envolvidas. Estas contradi¢cdes representam conflitos entre diferentes parametros do sistema,
por exemplo, quando a melhoria de uma caracteristica implica, de forma inevitavel, a degradagao de
outra (Navas et al., 2015).

Se esta abordagem inicial ndo produzir solu¢des satisfatdrias, o problema é reformulado de modo a
evidenciar contradi¢des fisicas, ou seja, situagdes em que duas propriedades desejaveis ndo podem
coexistir no mesmo objeto ou sistema. A resolugédo destas contradigbes exige um raciocinio mais apro-
fundado, focado no conflito entre os efeitos positivos e negativos e na identificagdo de recursos dispo-
niveis no sistema que possam ser utilizados de forma criativa (Navas et al., 2015).

A etapa seguinte consiste na formulagdo do Resultado Final Ideal (RFI), que representa uma solu-
¢ao ideal em que o problema é resolvido sem gerar efeitos secundarios indesejaveis ou comprometer
outras fungdes do sistema. A solugéo ideal deve introduzir um beneficio ou eliminar uma limitagdo, sem
causar prejuizos adicionais (Navas et al., 2015).

Apos a transformacao do problema numa contradigcéo fisica detalhada, este é tratado com base em
trés principios de eliminacéo: separagcéo temporal (quando as propriedades opostas ocorrem em mo-
mentos diferentes), separacéo espacial (quando ocorrem em locais distintos) e redistribuigdo interna
das propriedades no sistema (Navas et al., 2015).



Se néo for encontrada nenhuma solugéo viavel, o ARIZ prevé a reformulagao do enunciado do
problema e o reinicio do processo, funcionando assim como um ciclo iterativo e cumulativo. Este ca-
racter recursivo permite refinar a compreensao do problema e expandir o espacgo de solugdes possiveis

(Navas et al., 2015). A figura 2.2 ilustra a sequéncia desta ferramenta.

enunciado inicial formulagdo da formulacdo inicial
do problema contradicdo técnica da contradicdo fisica

formulacéo das
contradicdes fisicas
mais importantes

formulacdo da andlise do conflito
solugdo ideal dominio & recursos

métodos de eliminagdo
das contradicdes fisicas

reformulagéo do
enunciado do problema

NAO HA SOLUCOES

base de dados
de efeitos

Figura 2.2- Fluxograma de ARIZ

(Navas, 2013)
O ARIZ é particularmente util em ambientes empreendedores, nomeadamente em empresas re-
cém-criadas, onde a capacidade de tomar decisdes rapidas, fundamentadas e criativas é fundamental.
A sua aplicagdo ndo exige recursos elevados, mas rigor metodolégico e um pensamento estruturado,

proporcionando uma ferramenta poderosa para uma inovagdo orientada para a ldgica e a eficacia.

2.1.3.2 Pensamento de Janelas Muiltiplas

O modelo das Nove Janelas, também conhecido como Pensamento de Janelas Multiplas, (Ca-
meron, 2010), € uma ferramenta visual que apoia a inovagao sistematica, proporcionando uma abor-
dagem abrangente e estruturada a resolugao de problemas. A sua principal vantagem reside na capa-
cidade de estimular o pensamento "fora da caixa", contrariando a tendéncia natural para centrar a
atencao apenas no objeto imediato que se pretende melhorar (Arjune & Tripathi & Tiwari, 2020).

Com frequéncia, ao abordar um problema, o foco recai exclusivamente sobre o préprio sistema,
negligenciando as suas intera¢cdes com o ambiente ou com os seus componentes internos. Esta abor-
dagem excessivamente concreta, limita a compreenséo do contexto. O Pensamento de Janelas Multi-
plas propde, por conseguinte, uma analise simultdnea em duas dimensdes: espacial e temporal (Navas,
2013).



Na dimensao espacial, o problema é observado em trés niveis: o subsistema (os elementos
constituintes do sistema), o sistema em si e o supersistema (0 meio envolvente em que o sistema
opera). Ja na dimensao temporal, cada um destes niveis é analisado no passado, no presente e no
futuro, o que resulta numa matriz de nove campos que permite uma analise aprofundada do problema
(Navas, 2013).

Esta abordagem promove uma analise sistémica e dindmica, que favorece a identificagdo de
causas, consequéncias e interdependéncias que podem nao ser evidentes numa analise linear. A di-
mensao temporal relativa ao futuro é particularmente desafiante, uma vez que implica antecipar os
impactos de solugdes que ainda ndo foram implementadas. E importante salientar que os conceitos de
passado e futuro devem ser interpretados de forma flexivel, podendo abranger periodos muito curtos,
como dias ou semanas, ou escalas temporais mais longas, como meses, anos ou décadas (Navas,
2013).

Uma dificuldade recorrente na aplicagdo desta técnica prende-se com a distingdo entre subsis-
tema e supersistema. O primeiro refere-se aos componentes internos que influenciam diretamente o
sistema em analise, ao passo que o supersistema corresponde ao ambiente externo que o condiciona
e no qual esta inserido (Navas, 2013).

A aplicacao desta ferramenta pode ser feita através da formulagc&o de perguntas especificas para
cada campo da matriz (Navas, 2013). Por exemplo:

e Passado

O que poderiamos ter feito de forma diferente no passado de forma a prevenir este problema?
e Presente

O que podemos fazer neste momento para evitar que o problema se agrave?
e Futuro

Assumindo que o problema ocorreu, e nao foi evitado, como o podemos resolver?

A técnica das Nove Janelas pode ser aplicada ao longo de todo o processo de analise e resolu-
¢ao de problemas. Como exemplo sao as fases de definigdo do problema; recolha e analise de dados;
identificacao de causas; geragdo de ideias; sele¢ao de solu¢des; e avaliagdo dos resultados obtidos. A
sua aplicagdo proporciona uma visdo mais extensa e estratégica, que é fundamental em ambientes
empreendedores, onde a inovagao exige nao so criatividade, mas também uma compreensao holistica

do sistema em transformagéo.

2.2 Metodologias tradicionais de gestao

Esta subseccao aborda as metodologias tradicionais de gestdo que apoiam a criagédo e o desen-
volvimento de empresas emergentes. Estas ferramentas, consagradas na literatura e na pratica em-
presarial, facilitam a analise de mercado, a compreensao do comportamento dos consumidores, a de-
finicho de modelos de negdcio e a organizagédo de processos de inovagao. A sua aplicagdo nao se

limita as fases iniciais, sendo igualmente util no crescimento e na consolidagdo da empresa ao fornecer
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uma base solida para a tomada de decisdes estratégicas. Ao combinarem rigor analitico e adaptabili-
dade, estas metodologias ajudam as startups a reduzir a incerteza, a melhorar a utilizagao de recursos

e a elevar a probabilidade de alcangarem um modelo de negécio sustentavel e competitivo.

2.2.1 Analise de SWOT

A anadlise de SWOT representa uma ferramenta estratégica reconhecida no dominio do planea-
mento e da gestdo organizacional. Desenvolvida na década de 1960 (Puyt et al., 2023) no Standford
Research Institute (SRI), sob a coordenagéo de Albert Humphrey, esta metodologia foi inicialmente
concebida com o propdsito de apoiar as empresas na melhorias dos seus processos de planeamento
estratégico. Deste entdo, a analise SWOT consolidou-se como um quadro de referéncia, permitindo as
organizagdes identificar e avaliar de forma sistematica os fatores internos e externos que podem influ-
enciar o seu desempenho e o alcance dos seus objetivos (Puyt et al., 2023).

A construcdo de uma matriz de SWOT inicia-se com a identificagdo das vantagens internas da
organizacgao, como recursos disponiveis e vantagens competitivas. Em contraste, os pontos fracos cor-
respondem a limitagdes, caréncias ou vulnerabilidades internas que possam comprometer o desempe-
nho. Posteriormente, procede-se a analise do ambiente externo, destacando-se as oportunidades, en-
tendidas como condigdes favoraveis que podem ser exploradas, e as ameacas, representadas por ris-
cos ou por potenciais obstaculos (Kumar & Praveena, 2023).

Os resultados desta analise séo sistematizados numa matriz de SWOT, a qual proporciona uma
vis&o clara da situagao estratégica da organizagao, servindo de suporte a tomada de decisbes estraté-
gicas.

A analise de SWOT apresenta diversas vantagens que justificam a sua adog&o no planeamento
estratégico organizacional. Em primeiro lugar, destaca-se pela sua estrutura intuitiva e visual, a qual
facilita a compreenséo e a comunicacgao dos principais elementos estratégicos, mesmo entre interlocu-
tores com diferentes niveis de conhecimentos (Kumar & Praveena, 2023). Além disso, permite o incen-
tivo de reflexado estratégica colaborativa, que envolve multiplos stakeholders no processo de identifica-
¢ao e a priorizagao de fatores criticos, o que contribui para uma analise mais vigorosa e participativa
(Sammut-Bonnici & Galea, 2015). A sua flexibilidade metodoldgica pode ser facilmente combinada com
outras ferramentas analiticas, elevando a profundidade do diagndstico estratégico (Benzaghta et al.,
2021).

Por fim, a analise SWOT oferece uma base estruturada para a formulagao de estratégicas espe-
cificas: estratégias tipo SO (forcas e oportunidades), ST (forcas e ameacas), WO (fraquezas e oportu-
nidades) e WT (fraquezas e ameagas) - ao analisar sistematicamente os fatores internos e externos
que afetam a organizacdo (Kumar & Praveena, 2023).

Apesar da sua utilidade reconhecida, a andlise SWOT apresenta também limitagdes significati-
vas. Uma das principais criticas reside na sua elevada subjetividade, uma vez que a identificagéo e
classificagdo dos fatores dependem em grande medida, da percecdo dos participantes, o que pode

comprometer a fiabilidade dos resultados (Kumar & Praveena, 2023). Acresce a este facto a auséncia
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de critérios objetivos para hierarquizar os elementos identificados, o que dificulta a avaliagdo da sua
importancia relativa e a definicdo de prioridades estratégicas (Benzaghta et al., 2021). A metodologia
€ ainda criticada pela sua tendéncia para simplificagcdes excessivas, nao refletindo, por vezes, a com-
plexidade dos ambientes organizacionais.

Em contextos particularmente volateis, como o das Startups, esta limitagao pode tornar-se mais
evidente. Além disso, a analise SWOT pode ser aplicada de forma estatica e descontextualizada, sem
ligacdo a dados empiricos ou mecanismos de validagéo pratica, tornando-se, em alguns casos, um
exercicio meramente descritivo e pouco acionavel (Kumar & Praveena, 2023). Estas limitagbes refor-
¢am a necessidade de complementar a analise de SWOT com outras metodologias analiticas e iterati-
vas, especialmente quando se pretende fundamentar decisbes em ambientes de elevada incerteza.

De modo geral, a analise SWOT continua a representar uma técnica relevante no ambito do
planeamento estratégico, ao proporcionar um enquadramento estruturado para a avaliagédo de fatores
internos e externos que influenciam a organizagéo. Para garantir a sua eficacia, € recomendavel que
esta ferramenta seja complementada com outras metodologias analiticas e atualizada de forma peri6-
dica, de modo a refletir as condigdes dinamicas do ambiente envolvente. Quando aplicada de forma
critica e rigorosa, a analise SWOT pode oferecer informagdes estratégicas valiosas, contribuindo para
a tomada de decisdes mais informada e para o aproveitamento de oportunidades num contexto de

desafios constantes (Benzaghta et al., 2021).

2.2.2 PESTEL

Uma abordagem estratégica muito utilizada para compreender de que forma os fatores do macro
ambiente influenciam as opera¢bes de uma organizagéo é a analise PESTEL. Este modelo, cujo acré-
nimo corresponde as dimensdes Politica, Econdmica, Social, Tecnoldgica, Ecolégica e Legal, oferece
uma perspetiva abrangente e estruturada do ambiente externo em que uma organizagéo se insere.
Através desta analise, as empresas podem identificar oportunidades e ameagas, melhorando a quali-
dade das suas decisdes estratégicas (Citilci & Akbalik, 2019). Estes fatores externos estao representa-

dos na figura 2.3.
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Analise PESTEL

* Politicas governamentais

= Politicas tributarias

» Instabilidade politica

« Palitica comercial

= Principios politicos adotados

Fatores Politicos
(Paolitical)

« Crescimento econdmico

* Taxas de juros e de inflagdo
* Renda dos consumidores

* Taxa de desemprego

+ Taxas de cambio

Fatores Econdmicos
(Economic)

+ Crescimento populacional

+ Distribuicdo da populagdo
Distruibuigdo das faixas etarias
Estilos de vida

Cultura de consumo

Fatores Sociais
(Social)

Mudancas tecnologicas
Nivel de inovagdo

Pesquisa e desenvolvimento
Canais de comunicacdo

+ Tecnologias internacionais

Fatores Tecnolégicos
(Technological)

+ Clima e mudancas climaticas
+ Localizagdo geografica

* Politicas climaticas

* Niveis de poluigao

* Sustentabilidade

Fatores Ecolégicos
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* Leis da concorréncia

. * Leis trabalhistas

Fatores Legals * Leis de protegao ao consumidor
(Legal) + Normas de tributagao

« Normas especificas do setor

Figura 2.3- Analise de PESTEL

(Diniz, 2024)

Uma das principais vantagens da analise PESTEL reside na sua capacidade de proporcionar um
quadro organizado para a compreensao do contexto envolvente, permitindo que as organizagdes an-
tecipem obstaculos e explorem oportunidades emergentes (Buye, 2021).

A dimenséo politica contempla regulamentacdes e politicas governamentais que podem influen-
ciar significativamente as operacbes empresariais.

No que diz respeito ao fator econdmico, este inclui varidveis como taxas de juro, inflagéo, cresci-
mento econdmico ou flutuagées cambiais, que impactam diretamente a rentabilidade e os custos ope-
racionais. A analise destes elementos capacita as empresas a prepararem-se melhor para cenarios de
recessao e a capitalizarem em periodos de crescimento econémico (Kolios & Read, 2013).

Os fatores sociais, como as transformagdes demograficas ou as tendéncias culturais e comporta-
mentais, sdo igualmente determinantes. A sua analise permite adaptar produtos e servigos as neces-
sidades especificas de diferentes segmentos de clientes, respondendo de forma agil a alteragdes na

procura ou nos valores sociais (Citilci & Akbalik , 2019).
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A componente tecnoldgica € particularmente relevante num contexto marcado pela aceleragao
digital. Ao monitorizar tendéncias tecnologicas emergentes, as empresas podem antecipar inovagdes
disruptivas, adotar tecnologias adequadas e mitigar riscos associados a obsolescéncia (Siddiqui, 2021).

Quanto ao fator ambiental, este inclui aspetos ecoldgicos e de sustentabilidade que tém ga-
nho crescente importancia. A analise desta dimensao permite que as organizag¢des avaliem o impacto
ambiental das suas operagdes e desenvolvam estratégias de mitigagdo que respondam tanto a preo-
cupagbes ambientais, como a exigéncias regulamentares e mudangas climaticas (Kolios & Read,
2013).

Por fim, o fator legal abrange o enquadramento juridico que regula as atividades empresa-
riais, incluindo legislagao laboral, normas de saude e seguranga, e leis de concorréncia. A sua analise
permite que as empresas assegurem a conformidade legal e evitem riscos juridicos que possam com-
prometer a sua atividade (Buye, 2021).

Apesar das suas reconhecidas vantagens, a analise PESTEL apresenta algumas limita-
¢bes. Uma das principais desvantagens € a sua natureza complexa e morosa, exigindo atualizagao
continua a medida que os fatores externos se modificam. Além disso, por se centrar predominante-
mente no macro ambiente, tende a negligenciar os fatores do microambiente, que podem igualmente
ter um impacto significativo sobre a organizacao (Kolios & Read, 2013).

Em concluséo, a analise PESTEL constitui um instrumento estratégico valioso para a com-
preensdo do ambiente externo. Contudo, a sua eficacia € maximizada quando utilizada em conjunto
com outras ferramentas, como a analise SWOT, permitindo assim uma visao mais abrangente e inte-
grada dos fatores internos e externos que influenciam o desempenho organizacional (Citilci & Akbalik,
2021).

2.2.3 Personas

A técnica das personas € uma abordagem consolidada no design centrado no utilizador, que
consiste na criagdo de representagdes ficticias, mas fundamentadas em dados reais, de diferentes
perfis de utilizadores de um produto ou servigo. O conceito foi popularizado por (Cooper, 2015) e a sua
metodologia tem vindo ser adaptada em areas como design de interagdo, inovagao de produto e mar-
keting estratégico. Mais do que meras caricaturas, as personas representam de forma realista as mo-
tivagbes, necessidades, expetativas e comportamentos dos utilizadores, ajudando as equipas a tomar
decisdes efetivamente centradas no utilizador (Huynh et al., 2021).

O processo de criagao pode assentar em metodologias qualitativas, quantitativas ou mistas, con-
soante o contexto e os objetivos do projeto. As abordagens qualitativas, que incluem entrevistas, ob-
servagdes e estudos etnograficos, fornecem informagdes ricas e contextualizadas, embora com menor
capacidade de generalizagao. Por outro lado, os métodos quantitativos, baseados em inquéritos e ana-
lises estatisticas em larga escala, oferecem maior robustez e possibilidade de generalizagédo, mas per-

dem alguma profundidade individual. Os modelos hibridos combinam os dois tipos de abordagem,

14



permitindo a criagdo de perfis crediveis, sustentados por evidéncia empirica e nuances contextuais
(Huynh et al., 2021).

A criacao de personas & um processo dinamico e iterativo sendo que os perfis devem ser revistos
e atualizados a medida que surgem novos dados, de modo a refletir as mudangas nas necessidades e
nos comportamentos dos utilizadores. A sua eficacia depende também de uma comunicacgao clara entre
os membros da equipa e do compromisso de serem utilizadas como referéncia para a tomada de deci-
sbes ao longo de todo o projeto (Salminen et al., 2022).

O processo de desenvolvimento comega com a definicdo dos objetivos, como compreender pa-
drdes de utilizagdo, melhorar funcionalidades ou identificar oportunidades de inovagao. A seguir, pro-
cede-se a recolha de dados por métodos qualitativos e ou quantitativos, a analise para detetar padroes
€ ao seu agrupamento em perfis representativos da base de utilizadores. Cada persona é descrita em
pormenor, incluindo dados demograficos, motivagdes, necessidades, comportamentos, desafios e con-
texto de utilizagéo (Salminen et al., 2022). Estas representagdes devem ser periodicamente atualizadas
para acompanhar a evolug¢ao do produto ou servico (Still & Crane, 2025).

No contexto das startups, esta ferramenta é especialmente relevante devido a necessidade de
tomar decisdes rapidas e assertivas com recursos limitados. Ao proporcionarem uma visado clara e
partilhada dos utilizadores, as personas reduzem o risco de se desenvolverem solugdes desalinhadas
com o mercado. Podem ser usadas desde as fases iniciais, para orientar testes de protétipos, definir
propostas de valor e priorizar funcionalidades com maior impacto no segmento-alvo. Como sao dina-
micas e iterativas, adaptam-se facilmente a medida que a empresa valida hipéteses e recolhe feedback,

garantindo que o produto ou servigo permanece relevante e competitivo (Salminen et al., 2022).

2.2.4 Modelo de Kano

O modelo Kano, desenvolvido por Noriaki Kano em 1984, (Griffin & Hauser, 1993), constitui uma
ferramenta analitica fundamental para compreender a relagao entre os atributos de um produto ou
servigo e o grau de satisfagdo do cliente. Esta abordagem introduziu uma perspetiva inovadora, ao
demonstrar que a satisfagdo dos clientes nao depende apenas do desempenho dos atributos conside-
rados importantes, mas também do tipo e natureza desses mesmos atributos. Ao contrario dos modelos
tradicionais, que assumem uma relagao linear entre qualidade percebida e satisfagdo, o modelo de
Kano propde que diferentes categorias de requisitos influenciam a satisfagdo de forma distinta (Griffin
& Hauser, 1993).

Este modelo permite identificar de forma estruturada as necessidades dos clientes, distinguindo
entre requisitos obrigatérios, atrativos, neutros, o que é fundamental para evitar investimentos em fun-
cionalidades com pouco impacto esperado (Griffin & Hauser,1993). Além disso, o modelo simplifica a
determinagao dos requisitos funcionais prioritarios, assegurando que os recursos escassos das Star-
tups sdo alocados as carateristicas capazes de gerar um valor mais elevado. A partir desta base, torna-

se possivel conceber produtos ou servigos conceptuais mais ajustados as expectativas do mercado,
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reduzindo o risco de insucesso como aumentando a probabilidade de ades&o do produto ou servigo.
Concomitantemente, o modelo de Kano pode ser utilizado para analisar e comparar produtos ou servi-
¢os da concorréncia, identificando oportunidades de diferenciagao em atributos que atraem o cliente
mas ainda ndo sao explorados pelo o mercado (Mikuli¢ & Prebezac, 2011) .

O modelo de Kano distingue seis tipos de requisitos associados a produtos ou servigos, 0s quais
influenciam a satisfagao do cliente de formas distintas consoante sejam ou ndo cumpridos, como se
pode observar em baixo (Gessner & Chao, 2019):

1. Requisito obrigatério:

Estes requisitos ndo sao geralmente solicitados de forma explicita pelo cliente, uma vez que séo
assumidos como garantidos. Mesmo quando apresentam um desempenho excelente, ndo geram qual-
quer aumento significativo na satisfagéo do cliente. No entanto, a sua auséncia ou 0 seu incumprimento
total provoca insatisfacdo e pode mesmo levar o cliente a rejeitar o produto ou servigo (Gessner &
Chao, 2019).

2. Requisito Atrativos:

Este tipo de requisitos tem uma influéncia significativa na satisfacao do cliente. Quanto a relagéo
entre o desempenho do requisito e a satisfagao do cliente, os requisitos atrativos evidenciam um com-
portamento de natureza exponencial. Como ndo sdo antecipados nem exigidos pelo cliente, a sua pre-
sencga, quando bem executada, resulta numa satisfagao elevada. Contudo, a sua auséncia ou um de-
sempenho insatisfatério ndo provocam, por si s6, qualquer sentimento de desagrado ou frustragéo,
precisamente por ndo corresponder as expetativas do cliente (Gessner & Chao, 2019).

3. Requisitos unidimensionais:

Na relagéo entre o desempenho do requisito e a satisfagdo do cliente, os requisitos unidimensi-
onais apresentam um comportamento linear, ou seja, quanto maior for o desempenho, maior sera o
nivel de satisfacdo do cliente. Este tipo de requisito corresponde, geralmente, a exigéncias explicitas
por parte do consumidor, sendo a sua importancia claramente reconhecida. Por conseguinte, o grau de
cumprimento esta diretamente associado ao grau de satisfagédo, funcionando numa légica proporcional
entre desempenho e satisfagdo (Gessner & Chao 2019)

4. Requisitos Neutros:

Para o cliente, o cumprimento deste tipo de requisito, seja ele positivo ou negativo, ndo tem
qualquer impacto na sua satisfacdo. A sua presencga ou auséncia &, portanto, neutra em termos da
experiéncia do utilizador, ndo contribuindo nem para o aumento nem para a diminui¢gdo da satisfagéao
(Gessner & Chao, 2019).

5. Requisitos Reversos:

Este tipo de requisito tem um comportamento inverso ao dos requisitos unidimensionais. Ao invés
de gerar satisfagdo, um elevado desempenho neste atributo pode provocar um elevado nivel de insa-
tisfacdo no cliente, uma vez que contraria as suas expectativas ou preferéncias. Trata-se, portanto, de
um requisito cujo cumprimento pode ser percecionado negativamente, comprometendo a experiéncia

global com o produto ou servigo (Gessner & Chao, 2019).
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6. Requisitos questionaveis:
Quando um requisito é classificado como questionavel, tal pode indicar que a formulacao da

pergunta ao cliente foi inadequada ou que o cliente ndo compreendeu corretamente o seu conteudo.
Nestes casos, a resposta obtida ndo é considerada valida para efeitos de analise, sendo excluida da
avaliagéo estatistica final, uma vez que nao reflete de forma fidedigna a percecao do utilizador (Gessner
& Chao, 2019).

Estas categorias podem ser representadas graficamente, ilustrando o grau de satisfagédo do cli-
ente em funcao da adocgdo das caracteristicas pertencentes as trés tipologias de interesse: qualidade

atrativa, qualidade unidimensional e qualidade obrigatéria. A Figura 2.4 apresenta essa representacgao.

Cliente Satisfeito

t /

Requisitos
Unidimensionais

Incumprimento dos ‘ Cumprimento dos
Requisitos Requisitos

Requisitos
Obrigatorios

v
Cliente Insatisfeito

Figura 2.4- Satisfacdo dos clientes no modelo de Kano
Adaptado de (Sauerwein & Matzler & Bailom & Hinterhuber, 1996)

A "seta do tempo", representada na diagonal da esquerda para a direita, indica a tendéncia na-
tural que ocorre ao longo do tempo: as caracteristicas inicialmente percebidas como qualidades atrati-
vas acabam, inevitavelmente, por se transformar em qualidades unidimensionais e estas, por sua vez,

evoluem para requisitos obrigatérios (Navas, 2017), conforme ilustrado na Figura 2.5.
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Cliente Satisfeito
A

Requisitos
Unidimensionais

Incumprimento dos

. Cumprimento dos
Requisitos

Requisitos

Requisitos
Obrigatérios

v
Cliente Insatisfeito

Figura 2.5 -" A seta do Tempo"
Adaptado de (ASQ, 2025)

Deste modo, torna-se fundamental compreender o percurso metodoldgico e 0os passos neces-
sérios a aplicacdo desta abordagem, de modo que, através de um questionario devidamente estrutu-
rado, seja possivel obter a classificacado dos requisitos de um determinado produto ou servico.

1°Passo: Identificagcao dos requerimentos do produto/servigo

Para identificar adequadamente os produtos ou servigos mais relevantes, é essencial centrar a
analise nos problemas enfrentados pelos clientes, em vez de se limitar a identificagdo dos seus desejos
declarados. Neste sentido, é elaborado um guia de entrevistas, baseado em abordagens utilizadas em
estudos anteriores, com o objetivo de orientar a recolha de informagao de forma estruturada e centrada
nas necessidades latentes dos utilizadores (Sauerwein, 1996).

A informacao obtida capta percegdes gerais, atitudes e contextos de utilizagdo que podem servir
de base para ideias inovadoras. Além disso, torna se possivel identificar problemas e necessidades
latentes que, muitas vezes, nao sao verbalizados pelos utilizadores, mas que sao altamente relevantes
para o desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas com valor acrescentado. Adicionalmente, sdo obtidos
dados sobre as caracteristicas explicitamente exigidas pelos clientes, que sdo essenciais para garantir
a satisfagdo das suas expectativas atuais. Por fim, € possivel detetar desejos conscientes ainda nao
satisfeitos pela oferta existente, o que abre caminho a oportunidades de diferenciagéo e a criagdo de
funcionalidades complementares (Sauerwein, 1996).

2°Passo: Construcao do questionario de Kano

A segunda etapa do Modelo de Kano consiste na construgao de um questionario estruturado que
permita identificar e classificar os diferentes tipos de requisitos dos clientes. Esta classificacdo abrange
categorias como "requisitos obrigatérios", "unidimensionais”, "atrativos", "neutros", "reversos" e "ques-
tionaveis" ( Sauerwein & Matzler & Bailom & Hinterhuber, 1996). Para cada caracteristica do produto

ou servico a avaliar, sdo formuladas duas perguntas: uma de forma funcional (avaliando a reagéo do
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cliente se a funcionalidade estiver presente) e outra de forma disfuncional (avaliando a reagdo caso
essa funcionalidade esteja ausente) ( Sauerwein & Matzler & Bailom & Hinterhuber, 1996).

Cada uma destas perguntas oferece ao inquirido cinco opc¢des de resposta: "Gosto dessa ma-
neira", "E obrigatério que seja dessa maneira", "Sou neutro", "Aceito que seja assim" e "Nao gosto
dessa maneira" ( Sauerwein & Matzler & Bailom & Hinterhuber, 1996). A combinacao das respostas a
estas duas perguntas permite classificar o requisito segundo a matriz de Kano.

3° Passo: Administar as entrevistas aos clientes

A escolha do método a utilizar para a realizagdo das entrevistas aos clientes deve ser feita de
forma cautelosa. Em termos gerais, a utilizagdo de questionarios por correio é considerada uma das
abordagens mais vantajosas para a recolha de dados sobre expetativas e niveis de satisfacdo, dado o
seu baixo custo e o elevado grau de objetividade dos resultados. No entanto, uma das principais limi-
tagdes desta técnica € a reduzida taxa de resposta.

A experiéncia acumulada demonstra que as entrevistas orais padronizadas constituem o método
mais eficaz para aplicar o Modelo de Kano. A utilizagdo de um questionario estruturado minimiza a
influéncia do entrevistador, assegura uma taxa de resposta elevada e permite esclarecer duvidas de
compreensao, o que é particularmente importante dada a natureza pouco familiar e inovadora do ques-
tionério utilizado nesta metodologia ( Sauerwein & Matzler & Bailom & Hinterhuber, 1996). Na figura

2.6 esta ilustrada como é composto o questionario de KANO.

Gosto dessa maneira
Obrigatério ser dessa maneira
Neutro

Aceito que seja dessa maneira
Nao gosto dessa maneira

Pergunta em forma funcional

e

Gosto dessa maneira
Obrigatdrio ser dessa maneira
Neutro

Aceito que seja dessa maneira
Nao gosto dessa maneira

Pergunta em forma disfuncional

e o e e

Figura 2.6-Questiondrio de Kano em forma composta
(Navas, 2023)

4° Passo: Avaliar e Interpretar os dados

A quarta etapa do processo corresponde a avaliagao e interpretacédo das respostas recolhidas.
Esta avaliagdo decorre em trés fases principais. Numa primeira fase, combina-se cada par de respostas
(funcional e disfuncional) para cada requisito, segundo a tabela de avaliagdo de Kano, classificando-as

numa das seis categorias mencionadas, ilustrada na figura 2.7.
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Requisitos do projeto

Questao Disfuncional

1 2 3 4 5
1 Q A A A u
. 2 R N N N 0
Questao
3 R N N N 0
Funcional
4 R N N N 0
5 R R R R Q
Q — Questionavel R — Reverso
A — Atrativo O - Obrigatorio
U — Unidimensional N - Neutro

Figura 2.7-Matriz de classificacao de requisitos

Adaptado de ( Sauerwein & Matzler & Bailom & Hinterhuber, 1996)

De seguida, os resultados sdo agregados numa tabela de distribuicdo que mostra a percentagem

de classificagbes por tipo de requisito para cada item avaliado, demonstrado no exemplo da tabela 2.1.

Tabela 2.1- Exemplo dos resultados dos requisitos

(Navas, 2023)

T

=
W =
£ b
wl (=4
‘5 Q A U 0 N g CS Cl
o =
¥ A

=

o
1 0 60% 20% 0 20% A 0,8 -0,2
2 0 0 0 80% 20% (o] 0 -0,8
3 0 0 60% 20% 20% U 0,6 -0,8

A interpretagdo dos dados pode ser feita de forma simples, através da frequéncia dominante de

classificagdo, ou mais detalhada, considerando a dispersao das respostas. Uma regra comum para

decisdes estratégicas é aplicar o critério de prioridade Obrigatério>Unidimensional>Atraente>Neutro,
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ou seja, dar primazia a satisfagdo dos requisitos que geram maior insatisfagdo quando ausentes (obri-
gatorios), seguidos dos unidimensionais e dos atrativos ( Sauerwein & Matzler & Bailom & Hinterhuber,
1996). Esta analise permite determinar quais caracteristicas tém maior impacto na satisfagao do cliente,
fornecendo assim uma base sdlida para a tomada de decisbées em desenvolvimento de produto e defi-
nicdo de prioridades

Além da analise das frequéncias associadas a cada categoria do modelo de Kano, é possivel
aprofundar a interpretagcdo dos dados ao calcular o Coeficiente de Satisfagdo (CS) e o Coeficiente de
Insatisfacéo (Cl). Estes indicadores quantificam o impacto potencial de cada caracteristica na percegéo
do cliente, tanto em termos de valorizagao como de frustragao.

O Coeficiente de Satisfacdo (CS) representa o nivel de satisfagdo que podera ser alcangado
quando uma funcionalidade é totalmente implementada. Por outro lado, o Coeficiente de Insatisfagao
(Cl) estima o nivel de desagrado causado pela auséncia dessa funcionalidade. Ambos os indicadores

sdo calculados com base nas respostas obtidas no questionario, segundo as seguintes equacgdes:
A%+U%

¢S = A%+U%+0%+N% (Eq.2.1)
_ —1x(0%+U%)
¢ = A%+U%+0%+N% (Eq. 2.2)

Onde,

CS - Coeficiente de satisfagao;

Cl — Coeficiente de insatisfagao;

A% - Percentagem de classifica¢des atrativas;

U% - Percentagem de classificagbes unidimensionais;
N% - Percentagem de classificagbes neutras;

0% - Percentagem de classificagbes obrigatorios.

Deste modo, evidencia-se que o sinal de menos colocado antes do Cl corresponde ao coeficiente
de insatisfagcdo. O CS varia entre 0 e 1: quanto mais préximo de 1 estiver, maior sera o impacto positivo
na satisfacdo do cliente; quando se aproximar de 0, menor sera a influéncia da satisfagdo do cliente.
Por outro lado, o Cl varia entre -1 e 0, sendo que valores préximos de -1 indicam uma elevada insatis-
fagdo quando o requisito do produto esta ausente, ao passo que valores proximos de 0 significam que
a auséncia desta carateristica ndo gera uma significativa insatisfagdo. Posteriormente ser realizado os
célculos dos CS e Cl para cada requisito estes sdo colocados no diagrama de requisitos, onde séo
classificados como “Atrativos” (A), “Unidimensionais (U)”, “Obrigatérios (O)” e “Neutros (N)” ( Sauerwein
& Matzler & Bailom & Hinterhuber, 1996).

A figura 2.8 apresenta um exemplo de um diagrama com os CS e ClI.
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Figura 2.8- Diagrama dos coeficientes de satisfacéo e insatisfagcdo dos requisitos

(Navas, 2023)

O modelo de Kano proporciona vantagens significativas as startups no desenvolvimento de pro-
dutos e servigos. Permite definir prioridades com base no impacto real de cada requisito na satisfagcao
do cliente, evitando esforcos desnecessarios em atributos obrigatérios que ja estdo assegurados. Ao
destacar os requisitos atrativos e unidimensionais, direciona o foco para as funcionalidades com maior
valor percebido (Gessner & Chao, 2019).

Adicionalmente também permite a hierarquizagao das necessidades dos utilizadores, o que &
essencial em contextos com limitagdes técnicas ou orgamentais. Permite selecionar os elementos com
maior impacto na experiéncia do cliente. Desta forma, promove a diferenciacdo e a adaptagao da oferta

a diferentes segmentos, reforcando a competitividade da empresa emergente.

2.2.5 Business Model Canvas

O Business Model Canvas (BMC) é uma ferramenta visual utilizada para representar, de forma
clara e concisa, o0 modelo de negdcio de uma organizagdo. Este modelo permite descrever, analisar e
desenhar modelos de negdcios através de novo blocos constituintes, proporcionando uma viséo abran-
gedora das atividades empresariais e da forma como estas geram, entregam e retém valor.

Estes nove blocos incluem: segmento de clientes, proposta de valor, canais, relagdo com os
clientes, fontes de receita, recursos-chave, atividades chave, parcerias-chave e estrutura de custos.
Cada componente desempenha um papel fundamental no funcionamento da empresa e na sua capa-
cidade de responder eficazmente as necessidades do mercado (Murray & Scuotto, 2015), ilustrados na
figura 2.9.
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Figura 2.9- Business Model Canvas
Adapatado de (Peigner & Osterwalder, 2025)

1. Segmentos de Clientes
Este bloco corresponde a componente do modelo de negdcio que define os grupos dos clientes
que a organizagao pretende servir. E para estes segmentos que o produto ou servigo é desenvolvido e
orientado, sendo que todos os modelos de negdcio devem ser concebidos em fungéo das necessidades
especificas dos seus respetivos clientes. Estes segmentos podem incluir grupos com necessidades
semelhantes, com a mesma carateristica de relagdo com produto, que requerem a mesma proposta de
valor, que apresentam niveis de rentabilidade comparaveis ou que séo atingidos através dos mesmos

canais de distribuicdo (Murray & Scuotto, 2015).

2. Propostas de valor
A proposta de valor descreve o produto ou servigo concebido para criar valor junto de um deter-
minado segmento de clientes, satisfazendo as suas necessidades e expectativas. Representa a razdo
pela qual os clientes escolhem uma oferta em vez de outras disponiveis no mercado. Esta proposta
traduz-se num conjunto de beneficios agregados que a empresa proporciona, podendo incluir fatores
como a novidade, o desempenho do produto, a possibilidade de personalizagédo e outros atributos va-

lorizados pelo utilizador (Murray & Scuotto, 2015).

3. Canais
Este bloco representa todos os meios através dos quais a empresa comunica e entrega a sua
proposta de valor ao segmento de clientes. Estes canais desempenham varias fungdes fundamentais:

promover o conhecimento do produto ou servigo junto dos consumidores; facilitar a avaliagdo da
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proposta de valor por parte dos clientes; assegurar a entrega da oferta; permitir a concretizagao da
compra; e garantir um apoio eficaz no pés-venda. A escolha e gestdo adequadas dos canais sdo es-
senciais para elevar o alcance, a eficacia e a experiéncia do cliente ao longo de toda a sua jornada de

consumo (Murray & Scuotto, 2015).

4. Relagao com os clientes
O bloco das Relagdes com Clientes descreve a forma como a entidade se relaciona com um
determinado segmento de clientes. Esta relacdo depende dos objetivos estratégicos da organizagao,
nomeadamente a captacado de novos clientes, a fidelizagdo dos existentes e o aumento das vendas.
Existem diferentes tipos de relacionamento que podem coexistir no mesmo segmento: assisténcia pes-
soal, assisténcia pessoal dedicada, autosservico, servigos automatizados, comunidades e cocriagao.
A escolha do tipo de relacao a estabelecer deve estar alinhada com as expectativas dos clientes e com

0 posicionamento da proposta de valor (Murray & Scuotto, 2015).

5. Fontes de receita
Neste bloco, abrange todos os fluxos de rendimento resultantes de transagdes entre os clientes
e a empresa. Estas receitas podem ser pontuais, como na venda de um produto, ou recorrentes, como
no caso do aluguer ou da subscricdo de um servigo. Entre as diversas formas de gerar receitas, in-
cluem-se a venda de ativos, taxas de utilizagéo, subscrigdes, o empréstimo ou o aluguer de bens, o
licenciamento, comissdes de intermediagao e receitas provenientes de publicidade. A escolha do mo-
delo de receita deve refletir a natureza da proposta de valor e as preferéncias do segmento de clientes
visado (Murray & Scuotto, 2015).

6. Recursos-chave

O bloco Recursos-chave refere-se aos recursos essenciais que permitem a empresa criar e apre-
sentar a sua proposta de valor, aceder aos mercados, estabelecer relagbes com os clientes e gerar
receitas. Estes recursos podem ter diferentes naturezas, nomeadamente fisica, financeira, intelectual
ou humana. Podem ser obtidos diretamente pela organizagdo ou adquiridos através de parcerias es-
tratégicas. A gestao eficaz dos recursos chave é fundamental para garantir a sustentabilidade do mo-
delo de negbcio e a concretizagcdo dos respetivos objetivos operacionais e comerciais (Murray &
Scuotto, 2015).

7. Atividades-chave
O bloco das atividades chave descreve as principais agbes que a empresa deve realizar para
assegurar o sucesso do seu modelo de negdcio. Estas atividades variam consoante o modelo adotado
€ sdo essenciais para criar e apresentar a proposta de valor, estabelecer relagdes com os clientes e
garantir o funcionamento eficaz da estrutura interna. Entre os exemplos mais comuns, encontram-se a

producéo, a resolugcéo de problemas e a gestao de plataformas ou redes (Murray & Scuotto, 2015).
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8. Parcerias-chave
O bloco das parcerias chave refere-se as colaboragbes estratégicas estabelecidas pela empresa
com vista a melhorar o modelo de negdcio, reduzir riscos e aceder a recursos ou competéncias exter-
nas. As motivacdes para a criagao destas parcerias incluem a diminuigao de incertezas, o0 aumento da
eficiéncia e a aquisicao de atividades ou recursos essenciais. Estas parcerias podem assumir diferentes
formas, por exemplo, aliangas estratégicas entre empresas ndo concorrentes, parcerias entre concor-
rentes, empresas conjuntas para o desenvolvimento de novos negécios e relagées de fornecimento

para garantir a estabilidade da cadeia de valor (Murray & Scuotto, 2015).

9. Estrutura de custos
Por fim, o bloco estrutura de custos identifica todos os custos associados ao funcionamento do modelo
de negdcio. Estes custos tornam-se mais claros apos a definicdo dos recursos, atividades e parcerias
chave. A compreenséao detalhada da estrutura de custos permite a organizagédo avaliar a viabilidade
econdmica das suas operagdes e tomar decisbes mais informadas relativamente a alocagao de recur-

sos e a rentabilidade (Murray & Scuotto, 2015).

Esta abordagem é particularmente util para startups e empreendedores, uma vez que facilita a
experimentacdo e a adaptagéo continua do modelo de negdcio com base nas aprendizagens obtidas
em tempo real. Ao contrario dos planos de negdcios tradicionais, o BMC promove a agilidade e o pen-
samento iterativo, possibilitando a verificagdo de hipoéteses, a identificagao de lacunas e o alinhamento
rapido da proposta de valor com as necessidades reais dos clientes.

Além disso, o BMC apoia a formulagéo de estratégias sustentaveis e centradas no cliente, in-
centivando a analise critica das relagbes entre os diferentes elementos do negécio e a procura de
oportunidades de inovagao. Em ambientes de elevada incerteza e competitividade, como os enfrenta-
dos pelas startups, o BMC é um instrumento decisivo para garantir clareza estratégica e coeréncia

operacional desde os estadios iniciais da empresa.

2.2.6 Design Thinking

O Design Thinking € uma abordagem centrada no ser humano que visa a resolugdo criativa de
problemas e a criagcdo de solu¢des inovadoras, praticas e desejaveis. Frequentemente utilizada no
desenvolvimento de produtos e servigos, esta metodologia distingue-se por promover a empatia com
os utilizadores, incentivar a experimentagéo e apoiar a tomada de decisdes informadas ao longo de

todo o processo de inovagédo (Xiao et al., 2023).

A estrutura do Design Thinking assenta em cinco fases interdependentes: Empatizar, Definir,
Idear, Prototipar e Testar. O processo comega com a imersdo no contexto do utilizador, procurando
compreender profundamente os seus comportamentos, motivagdes e necessidades. Esta fase de em-
patia é essencial para garantir que as solugdes futuras sejam verdadeiramente relevantes e adaptadas

a realidade dos utilizadores (Xiao et al., 2023).
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Seguidamente, a informacgao recolhida é analisada e sintetizada, de modo a definir claramente o
problema a resolver. A redefinicdo do desafio, com base em perguntas como "Como poderiamos...",
orienta a geragao de ideias e garante que o foco do projeto esta alinhado com os insights obtidos (Xiao
et al., 2023).

A terceira fase, a ideacdo, promove a geragao divergente de solugdes criativas, recorrendo a
dindmicas colaborativas que estimulam o /ateral thinking e a exploragdo de mdltiplas alternativas. O
objetivo & gerar um vasto leque de possibilidades sem emitir julgamentos prematuros, gerando assim
a inovacgao disruptiva (Liedtka,2015).

Por fim, na fase de testes, os protétipos sdo avaliados num contexto de utilizagao real. A infor-
magcgao obtida através do feedback permite validar suposicdes, identificar melhorias e aperfeigoar as
solugdes propostas, reforgando a natureza iterativa e incremental do processo (Torres-Benoni et al.,
2023).

A aplicagéo desta metodologia é especialmente pertinente para as startups, uma vez que incen-
tiva a adaptacgdo continua as necessidades do mercado, reduz o risco associado ao desenvolvimento
de solugdes irrelevantes e favorece a celeridade na tomada de decisdes. Adicionalmente, ao envolver
os utilizadores ao longo de todo o processo, aumenta-se a probabilidade de aceitagdo e de sucesso
das propostas finais, potenciando um maior alinhamento entre o valor criado e o valor percebido (Tor-

res-Benoni et al., 2023). Na figura 2.10 esta ilustrada o processo desta metodologia.

PROCESSO DE DESIGN THINKING

s g- 4= 5- 6-
EMPATIA DEFINIR IDEAR PROTOTIPAR IMPLEMENTAR

COMPREENDER EXPLORAR REALIZAR

Figura 2.10 - Etapas do processo do Design Thinking (Benevides, 2023)

2.2.7 Lean startup

A metodologia Lean Startup é uma das abordagens mais influentes no empreendedorismo con-
temporaneo, tendo surgido como resposta a elevada taxa de insucesso das startups e a inadequacgao
dos métodos de gestao tradicionais em contextos de elevada incerteza.

Esta metodologia foi desenvolvida por (Ries, 2014), propondo um modelo baseado na experi-
mentacgao continua, no feedback rapido e na adaptagéo dindmica ao mercado, nao definindo uma star-
tup apenas pela a sua dimensao e setor, mas sim como uma instituicdo humana concebida para criar

novos produtos ou servigos em condi¢des de elevada incerteza (Ries, 2014). O objetivo esta em reduzir
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o desperdicio de tempo e recursos, privilegiando processos de aprendizagem empirica que aumentam

as hipoteses de sobrevivéncia e crescimento sustentavel.

2.2.7.1 Principios fundamentais do Lean Startup

Esta metodologia baseia-se num conjunto de principios fundamentais para o sucesso destas
novas empresas.
1. Universalidade do Empreendedorismo
Gestao adaptada a incerteza
Aprendizagem baseada em evidéncias

Interagao continua Build-Measure-Loop

o N

Medicao do progresso pela inovagao

Segundo, (Ries, 2014), o primeiro principio estabelece que qualquer individuo ou equipa que
desenvolva a um novo produto ou servigo em condi¢des de incerteza pode ser considerado em-
preendedor. Por sua vez, o segundo principio realga que a criacdo de uma startup exige um
modelo de gestédo especifico, adaptando a instabilidade e a necessidade de inovagéo continua
(Ries, 2014). Adicionalmente, o terceiro principio introduz o conceito de aprendizagem validada,
defendendo que as startups devem testar sistematicamente as suas hip6teses de negdcio por
meio de experiéncias, de modo a compreenderem rapidamente se estao a avancgar na diregao
correta (Ries, 2014). O quarto principio corresponde ao ciclo Build—Measure—Learn, que des-
creve o processo iterativo de transformar ideias em produtos, medir as reagdes dos clientes e
retirar ensinamentos que alimentam a iteragcéo seguinte (Ries, 2014).

Por fim, a contabilidade da inovagéo destaca a necessidade de definir métricas adequadas que
permitam avaliar o progresso de forma objetiva e fornecam critérios especificos para medir a
aprendizagem e o impacto das decis6es tomadas.

Em conjunto, estes cinco principios ajudam as startups a enfrentarem a incerteza de forma mais
eficaz, ao privilegiarem a adaptagao continua e a aprendizagem incremental em vez da rigidez

dos planos iniciais (Ries, 2014).

2.2.7.2 Build-Measure-Learn

O ciclo Build—Measure—Learn (BML) é o motor central da metodologia Lean Startup, represen-
tando a logica iterativa que permite transformar ideias em produtos e, a partir destes, gerar co-
nhecimento validado. Segundo, (Ries, 2014), o objetivo do BML ¢é reduzir ao minimo o tempo
necessario para completar cada iteragéo do ciclo, acelerando a tomada de decisao e tornando o
desenvolvimento de produtos mais responsivo as necessidades reais do mercado.

A primeira fase, Build, consiste em transformar hipéteses em algo tangivel, normalmente através
da criagao de prototipos ou de um Minimum Viable Product (MVP). O propdsito desta fase néo é

alcancar a perfeicdo, mas sim colocar rapidamente nas maos dos utilizadores uma versao
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funcional que permita testar suposigdes sobre o produto. Assim, a construgao inicial é vista como
um mecanismo de experimentagao que materializa as suposi¢cdes dos empreendedores sobre 0
que os clientes necessitam ou valorizam (Sielski & Seckler, 2025).

Segue-se a fase de medigao, que tem como objetivo recolher dados sobre a interagao dos clien-
tes com o produto. Nesta fase, o objetivo esta em métricas capazes de validar ou refutar as
hipéteses iniciais, distinguindo entre indicadores de vaidade, que aparentam ser positivos, mas
que acrescentam pouco a tomada de decisao, e métricas acionaveis, que permitem compreender
de forma objetiva a utilidade e o valor da solugdo. Exemplos relevantes incluem as taxas de
retencdo de clientes, os niveis de utilizagao e a intengdo de recompra, que fornecem informacdes
concretas sobre o desempenho do produto (Sielski & Seckler, 2025).

Por fim, a fase Learn implica a analise dos dados recolhidos para avaliar se a hipétese testada
se confirma ou n&o. Se os resultados validarem a suposi¢ao inicial, a startup pode prosseguir no
mesmo rumo, aprofundando e expandindo o produto. Se, pelo contrario, os dados demonstrarem
que a hipotese nao é sustentavel, a empresa deve considerar alterar a sua estratégia, o que
pode implicar um pivot ou um ajuste das suas propostas de valor. Esta fase é critica, pois fecha
o ciclo de aprendizagem e prepara o terreno para uma nova iteragdo baseada em evidéncias

concretas do mercado (Sielski & Seckler, 2025). Este ciclo é demonstrado na figura 2.11.

'A/ G

MEDIR

Figura 2.11-Ciclo Build-Measure-Learn
(Araujo, 2023)

O ciclo BML n&o é um processo pontual, mas sim repetitivo e cumulativo. Cada iteragao aproxima
a startup da adequacéo produto-mercado, permitindo-lhe adaptar-se continuamente e evitar o risco de
investir tempo e recursos em solugdes sem procura efetiva. Neste sentido, o BML traduz-se numa
filosofia de experimentagédo constante, em que o insucesso de uma hipdtese ndo é visto como um
fracasso absoluto, mas como um passo necessario para a construgdo de conhecimento e a evolugao

do negécio (Araujo, 2023).
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2.2.7.3 Minimum Viable Product

O conceito de Minimum Viable Product (MVP) é um dos elementos mais distintivos da metodo-
logia Lean Startup, constituindo a sua principal ferramenta pratica de experimentagéo. (Ries, 2014)
define o MVP como a versdo de um novo produto que permite obter o maximo de aprendizagem vali-
dada sobre os clientes com o minimo esfor¢o. A sua funcio central ndo é alcancgar a perfeigdo ou
entregar um produto final, mas sim criar uma versao simplificada que contenha apenas as funcionali-
dades essenciais necessarias para testar hipéteses especificas sobre as necessidades e os compor-
tamentos dos utilizadores.

A légica do MVP assenta na minimizagao do desperdicio, evitando o desenvolvimento completo
de produtos baseados em pressupostos que se poderao revelar incorretos. Ao disponibilizarem rapida-
mente uma versao reduzida a um conjunto de utilizadores, as empresas emergentes conseguem ob-
servar reacoes reais, recolher feedback util e avaliar se o conceito inicial esta alinhado com o mercado
ou se necessita de ajustamentos (Scheuenstuhl & Bican, 2020). Esta pratica reduz o risco de investir
recursos significativos em solugdes que nao sao aceites.

O MVP permite também testar duas hipoteses centrais: a hipotese de crescimento, relacionada
com a capacidade de o produto atrair novos utilizadores ao longo do tempo, e a hipétese de valor, que
avalia se o produto gera efetivamente beneficios para os clientes. Através da interacdo dos primeiros
utilizadores com o MVP, é possivel identificar as funcionalidades mais valorizadas e os aspetos que
carecem de maior desenvolvimento (Ries, 2014). Este processo iterativo contribui para um alinhamento
continuo entre o produto e as necessidades reais dos consumidores.

Em suma, o MVP deve ser entendido como uma ferramenta de aprendizagem. Nao se trata de
langar um produto inacabado ou de ma qualidade, mas sim de testar os elementos cruciais que validam
0 modelo de negdcio e orientam os passos seguintes no processo de desenvolvimento. O feedback
obtido através do MVP pode dar origem a melhorias incrementais ou até justificar uma mudanca de
estratégia, conduzindo a alteragdes significativas no produto. Ao adotarem esta abordagem, as empre-
sas emergentes conseguem acelerar o processo de desenvolvimento, reduzir custos e aumentar a
probabilidade de sucesso ao alinharem o produto com as exigéncias do mercado (Scheuenstuhl &
Bican & Brem, 2020).

2.2.7.4 Pivot

O conceito de pivot esta intimamente ligado a esta metodologia, ao ciclo BML e ao desenvolvi-
mento do MVP. Segundo (Ries, 2014), pivot significa efetuar uma alteragéo estratégica substancial com
base na aprendizagem validada, quando os dados obtidos através do MVP e das iteragbes subsequen-
tes indicam que a proposta de valor ou 0 modelo de negdcio ndo estao a gerar os resultados esperados.
Assim, o pivot ndo corresponde a uma simples corre¢do ou ajuste marginal, mas sim a uma alteragéo
significativa de diregdo que visa alinhar a empresa emergente com uma trajetéria mais promissora
(Schepard & Gruber, 2020).

Esta mudanga pode assumir diferentes formas: alterar as funcionalidades centrais do produto,

direcionar-se para um novo segmento de clientes, adotar um modelo de receitas alternativo ou explorar
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uma nova plataforma tecnoldgica. Em todos os casos, a decisdo de realizar o pivot é sustentada por
evidéncias empiricas e nao por suposigdes, sendo entendida como uma pratica disciplinada que per-
mite as empresas emergentes reconhecerem rapidamente quando o caminho seguido se revela insus-
tentavel (Schepard & Gruber, 2020).

O pivot tem ainda um papel crucial na manutencao da agilidade e resiliéncia das startups. Em
vez de permanecerem presas a uma visao inicial rigida, as empresas podem ajustar-se de forma flexi-
vel ao feedback real do mercado, reorientando esforgos e recursos para estratégias com maior proba-
bilidade de éxito. Esta capacidade de adaptacao é particularmente vital nas fases iniciais, quando o
tempo e os recursos sao limitados e a sobrevivéncia depende da rapidez com que se responde as
necessidades dos utilizadores.

Quando realizado de forma eficaz, o pivot ndo compromete a misséo central da startup, mas sim
redefine os meios para a alcangar. Inserido no modelo da Lean Startup, funciona em articulagdo com o
MVP e o ciclo BML: o MVP fornece o meio para recolher dados, o BML estrutura o processo de analise
e o pivot representa a resposta estratégica sempre que os resultados indicarem a necessidade de
mudanga. Em conjunto, estes elementos garantem que a startup segue um caminho de experimentagao
continua até encontrar um produto com um mercado adequado, sustentavel e escalavel, aumentando

assim as suas probabilidades de sucesso num ambiente competitivo (Ries, 2014).

2.2.8 SCRUM

O SCRUM é uma metodologia que foi desenvolvida no inicio da década de 1990, originalmente
para o desenvolvimento de software, a metodologia agil de gestdo de projetos Scrum expandiu-se ra-
pidamente para outros setores, devido a sua flexibilidade e eficacia em contextos de elevada incerteza.
A sua criagdo teve como objetivo colmatar as limitagdes dos métodos tradicionais de gestao de proje-
tos, introduzindo uma abordagem iterativa e incremental que privilegia a adaptacéo, a colaboragéo e a
melhoria continua (Kadenic et al., 2023).

O principio central do Scrum consiste na entrega de valor incremental através de ciclos curtos e
repetitivos, denominados sprints. Cada sprint tem uma duragéo fixa, geralmente de duas a quatro se-
manas, durante as quais a equipa de desenvolvimento trabalha para alcangar um conjunto de objetivos
previamente definidos. Esta cadéncia regular permite monitorizar o progresso de forma transparente e
ajustar o planeamento e a execucédo em funcdo do feedback recebido e das mudancgas de contexto
(Arora et al., 2021).

Em termos de papéis, a metodologia define trés fungbes principais. O Product Owner é respon-
savel por maximizar o valor do produto, representar os interesses dos intervenientes e gerir o Product
Backlog. O Scrum Master facilita o processo, garantindo o cumprimento do quadro metodoldgico e
eliminando os obstaculos que possam afetar o desempenho da equipa. Por fim, a equipa de desenvol-
vimento é auto-organizada e multifuncional, sendo responsavel pela entrega dos incrementos do pro-
duto no final de cada sprint (Schwaber & Sutherland, 2020).
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Quanto aos eventos, o Scrum estrutura o trabalho em cinco momentos essenciais. A planificagdo
do sprint marca o inicio de cada sprint e define os objetivos e tarefas a realizar. A reunido diaria (Daily
Scrum) é breve e tem como objetivo sincronizar atividades, identificar impedimentos e promover deci-
sdes rapidas (Schwaber & Sutherkand, 2020). O Sprint Review ocorre no final do ciclo e permite inspe-
cionar o incremento produzido, recolher o feedback dos intervenientes e adaptar o backlog, se neces-
sario. A Retrospetiva do Sprint tem como objetivo identificar melhorias a implementar no ciclo seguinte,
promovendo uma cultura de aprendizagem continua. Por ultimo, o proprio Sprint € considerado um
evento, ja que constitui a unidade temporal em que todo o trabalho acontece ( Schwaber & Sutherkand,

2020). Seguidamente, na figura 2.12 esta ilustrado o processo desta metodologia.
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Figura 2.12- Processo da ferramenta Scum

(Sales, 2020)

Os artefactos do Scrum visam assegurar a transparéncia e 0 acompanhamento constante do
progresso. O Product Backlog € uma lista dinamica de funcionalidades e requisitos do produto, que é
continuamente atualizada pelo proprietario do produto. O Sprint Backlog resulta da selecao de itens do
Product Backlog a realizar durante o sprint, constituindo um plano de trabalho concreto para a equipa.
Por fim, o incremento é a soma de todos os itens concluidos durante o sprint, devendo encontrar-se
em condigdes de utilizagdo ou entrega, independentemente de ser ou ndo disponibilizado no mercado
(Arora et al., 2021).

A metodologia Scrum distingue-se pela énfase na transparéncia, inspecéo e adaptagao, princi-
pios que lhe conferem uma grande capacidade de resposta a ambientes complexos e em constante
mudanga. Ao promover a auto-organizacao das equipas, a definigdo clara de papéis e a realizagao de
ciclos curtos e iterativos, o Scrum favorece a comunicacgéao eficaz entre os intervenientes e garante que
o desenvolvimento do produto se mantém alinhado com os objetivos empresariais. Embora seja mais
conhecida pela sua aplicagao no setor do software, a sua utilizagao tem vindo a expandir-se para areas
como a saude, a educacao e a gestdo empresarial, demonstrando a versatilidade do framework (Arora
et al., 2021).
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2.3 Inteligéncia de IA

As ferramentas de IA assumem um papel cada vez mais relevante no apoio a criagdo e desen-
volvimento de startups, ao permitirem uma geragcado mais estruturadas de ideias, uma analise aprofun-
dada do mercado e uma melhor compreensao das necessidades dos consumidores. Além de contribu-
irem para a definicdo dos modelos de negécio mais sélidos e para a inovagao sistematica, estas solu-
¢bes tecnoldgicas permitem melhorar os processos operacionais, reduzir 0os custos e proporcionar ba-
ses mais robustas para a tomada de decisbes estratégicas. Desta forma, a utilizagao de ferramentas
de IA ajuda as startups a mitigar a incerteza inerente as fases iniciais e a potenciar a sua capacidade

de adaptacao, diferenciagdo e sustentabilidade num mercado competitivo.

ChatGPT

O ChatGPT é um modelo de linguagem natural de Ultima geragéo, desenvolvido pela OpenAl,
concebido para gerar respostas textuais semelhantes a comunicagdo humana. A sua tecnologia baseia-
se na arquitetura Transformers, um tipo de rede neural profunda que revolucionou o processamento de
linguagem natural ao introduzir mecanismos de atencao capazes de identificar relagdes complexas
entre palavras em diferentes posi¢gdes de um texto (Welsby & Cheung, 2023). Esta caracteristica per-
mite ao modelo compreender ndo s6 as dependéncias imediatas entre termos, como também captar
contextos mais amplos, resultando em respostas mais coerentes e contextualmente adequadas (Deng
& Lin, 2023).

O processo de desenvolvimento do ChatGPT comeca com uma fase de pré-treino em larga es-
cala, na qual o modelo é exposto a um vasto conjunto de dados textuais provenientes de varias fontes
como livros, artigos cientificos, paginas da internet, enciclopédias digitais e érgdos de comunicagao
social. Nesta fase, 0 modelo aprende a prever a palavra seguinte numa sequéncia de texto, o que,
embora parega simples, exige a analise de padrées linguisticos, estruturas sintaticas, relagdes sema-
nticas e até factos do mundo real (Welsby & Cheung, 2023). Este treino em larga escala é realizado
com recurso a supercomputadores e infraestruturas de elevado desempenho, visto envolver bilides de
paradmetros e quantidades muito elevadas de dados (Deng & Lin, 2023). O resultado é um sistema com
uma capacidade notavel para reproduzir estilos de escrita, adaptar-se a diferentes registos linguisticos
e responder a uma vasta variedade de temas.

Apo6s o treino preliminar, 0 modelo é submetido a uma fase de afinagédo, que tem como objetivo
alinhar as suas respostas com as expectativas humanas. Este processo é realizado através de uma
metodologia designada Reinforcement Learning from Human Feedback (RLHF), na qual os treinadores
humanos interagem com o modelo, avaliam as respostas geradas e atribuem classificagdes de quali-
dade (Welsby & Cheung, 2023). Com base nessas classificagdes, & construido um modelo de recom-

pensa que orienta o ChatGPT a privilegiar respostas mais Uteis, seguras e consistentes. Esta etapa é
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fundamental para reduzir a ocorréncia de respostas incorretas, enviesadas ou potencialmente prejudi-
ciais, aproximando o desempenho do sistema ao que seria esperado de um interlocutor humano.

Quando um utilizador introduz uma questdo ou um comando, o ChatGPT entra em funciona-
mento por meio de um processo de inferéncia probabilistica. O modelo analisa o texto recebido e, com
base no seu treino prévio, calcula a probabilidade de cada palavra que podera surgir a seguir. A res-
posta é construida de forma sequencial, palavra a palavra, sendo escolhida, em cada momento, a
opgao mais adequada ao contexto. Este mecanismo nao implica compreensao no sentido humano do
termo, mas a simulagdo de compreensao através da identificagdo de padrdes estatisticos e associa-
¢des linguisticas. E precisamente esta capacidade de prever sequéncias linguisticas plausiveis que
confere ao ChatGPT a sua fluidez e naturalidade na comunicagao (Welsby & Cheung, 2023).

Em termos praticos, o ChatGPT pode ser acedido através de uma interface conversacional sim-
ples e intuitiva, disponivel na plataforma oficial da OpenAl ou em integragbes com aplica¢des de ter-
ceiros. A interagao com o ChatGPT consiste na introdugéo de prompts, ou seja, instrugdes ou perguntas
escritas pelo utilizador. Estas podem variar entre questdes simples, como solicitar uma definicao ou
tradugao, e tarefas complexas, como elaborar relatérios, simular entrevistas, analisar dados ou escre-
ver codigos informaticos (Welsby & Cheung, 2023). O modelo processa o texto introduzido e gera uma
resposta em linguagem natural, que surge no ecra em segundos. O utilizador pode, de seguida, conti-
nuar a conversa, reformular a questao ou pedir ao modelo que aprofunde ou simplifique a resposta,
criando assim um dialogo continuo (Deng & Lin, 2023).

No ecossistema das startups, o ChatGPT pode ser aplicado em varias areas criticas para o cres-
cimento e consolidagdo do negdécio. No que se refere a inovacgéo e geragao de ideias, pode apoiar as
equipas fundadoras na conceg¢do de novos produtos ou servigos, sugerindo melhorias, identificando
oportunidades de mercado e ajudando a estruturar propostas de valor (Deng & Lin, 2023). Na anédlise
de mercado, o modelo consegue sintetizar grandes volumes de informacéo, identificar tendéncias
emergentes e auxiliar na compreensao das necessidades dos consumidores, proporcionando uma
base soélida para a tomada de decisdes estratégicas. No dominio da operagcdo e gestdo interna, o
ChatGPT pode automatizar tarefas administrativas, escrever relatérios, elaborar planos de negdcios ou
preparar apresentagdes para investidores, permitindo poupar tempo e recursos para atividades de

maior valor.

PolyAnalyst

O PolyAnalyst € uma plataforma avancada de mineragao de dados e analise de texto, concebida
para lidar com grandes volumes de informacao estruturada e ndo estruturada (Mai et al., 2005). A sua
fungéo principal é descobrir padrées, relagbes e tendéncias ocultas em bases de dados complexas,
transformando dados brutos em conhecimento aplicavel. O sistema integra um conjunto de técnicas de
analise, nomeadamente classificagao, regresséo, agrupamento, analise de associagdes, analise seméa-
ntica de texto, previsdo e visualizagao interativa, tornando-o uma ferramenta versétil para diferentes

areas de aplicagédo (Mai et al., 2005).
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O funcionamento do PolyAnalyst assenta em varias etapas. Primeiro, os dados sao importados
e submetidos a um processo de pré-tratamento, podendo estes prevenir de bases de dados comerciais,
folhas de calculo, ficheiros de texto ou relatérios em linguagem natural. Nesta fase, o sistema disponi-
biliza ferramentas de limpeza e normalizagdo, como a eliminagao de duplicados, a detecao de incon-
sisténcias e a padronizagdo de termos. De seguida, o software aplica algoritmos de andlise seméantica
e de categorizagao automatica, que sao capazes de interpretar narrativas textuais e classifica-las em
categorias predefinidas ou emergentes. Para esse efeito, recorre a dicionarios semanticos, técnicas de
stemming e a uma linguagem propria de definicdo de padrdes Pattern Definition Language (PDL), que
permite ao utilizador criar regras de categorizacdo elevadamente especificas (Kiselev et al., 1998).

Uma das funcionalidades mais poderosas do PolyAnalyst é a sua capacidade de analisar simul-
taneamente dados estruturados e nao estruturados e de estabelecer correlagbes entre atributos numeé-
ricos e descri¢cdes textuais. Através de motores de analise, como o Link Analysis e o Text OLAP, o
sistema consegue identificar relagdes multidimensionais entre variaveis, visualizar padrées de concor-
réncia de termos e explorar os dados de forma interativa em diferentes dimensdes. Além disso, o mé-
dulo Find Similar permite localizar eventos ou registos semelhantes em grandes bases de dados, re-
correndo a algoritmos de raciocinio (Mai et al., 2005).

No contexto de uma startup, o impacto do PolyAnalyst pode ser particularmente transformador,
dado que pode apoiar estas empresas na analise de mercado, identificando tendéncias emergentes e
padrdes de comportamento dos consumidores; na melhoria operacional, ao detetar ineficiéncias e pre-
Ver riscos; e na inovagao, ao revelar correlagbes e oportunidades que nao seriam evidentes através de

métodos tradicionais.

KH Coder

O KH Coder é uma ferramenta de cddigo aberto especializada em analise quantitativa de texto,
que transforma dados néo estruturados em informacgao organizada e interpretavel (Porras et al., 2020).
O processo comega com a importagéo de ficheiros de texto e com o seu pré-processamento, que con-
siste na segmentacao de frases em palavras, normalizacao de formas verbais e nominais e eliminagcao
de ruido, de modo a preparar o corpus para exploragédo (Nakaya & Ishida, 2022). A partir dai, o utilizador
pode aceder a vérias funcionalidades, como a geragao de listas de frequéncia, a analise de concorrén-
cias, a construgao de redes semanticas e a aplicagao de técnicas estatisticas multivariadas, por exem-
plo, a analise de correspondéncia, o escalonamento multidimensional ou a clusterizagdo. O KH Coder
permite também criar regras automaticas de codificagédo e categorizar excertos de texto com base em
critérios definidos pelo investigador, reduzindo significativamente o trabalho manual e aumentando a
fiabilidade da analise (Porras et al., 2020).

Além destas funcionalidades, o software pode ser integrado com o ambiente estatistico R, pos-
sibilitando a criagdo de graficos avancados e a realizagéo de testes mais sofisticados. Outras funcio-
nalidades incluem a comparagao de documentos, a identificagao de diferengas de vocabulario ou estilo

e a correlagdo de dados textuais com variaveis externas, como a idade, o género ou a localizacao,
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possibilitando a identificacdo de padrées sociais ou demograficos. Estas funcionalidades fazem do KH
Coder uma solugéo versatil, que combina a profundidade da analise estatistica com a linguistica num
s6 ambiente (Nakaya & Ishida, 2022).

No contexto de uma startup, esta utilizagdo tem um impacto direto, pois permite analisar grandes
volumes de dados textuais de forma relativamente rapida e com poucos recursos, desde o feedback
dos utilizadores até as interagdes nas redes sociais ou aos relatérios internos. Por exemplo, uma star-
tup pode utilizar a ferramenta para compreender os temas mais mencionados pelos clientes ao descre-
verem problemas com um produto, identificar palavras associadas a sentimentos positivos ou negativos

e até segmentar o discurso de diferentes grupos de utilizadores.

BioSpark

O BioSpark é uma ferramenta concebida para acelerar a analise e a criagdo de solugdes inova-
doras, recorrendo a mecanismos de inspiragao analdgica. A sua tecnologia integra modelos de lingua-
gem de grande escala (LLMs) com interfaces visuais familiares, semelhantes a plataformas como o
Pinterest, facilitando a exploragéo de ideias por designers, engenheiros e investigadores. O seu funci-
onamento assenta na identificacdo de "ingredientes ativos" em mecanismos biol6gicos ou técnicos,
organizados em clusters visuais (Klein et al., 2017). A partir desses elementos, o sistema gera Sparks
(sugestdes de transferéncia analdgica), apresenta Trade-offs (vantagens e desvantagens de uma so-
lugdo num contexto especifico) e disponibiliza um canal de perguntas e respostas para aprofundar
detalhes técnicos ou explorar adaptagées (Klein et al., 2017).

O processo de utilizagdo do BioSpark comega com a exploragao de um painel de inspiragdes,
onde o utilizador pode guardar mecanismos relevantes. A cada selecado, a |A gera automaticamente
Sparks que mostram como esse mecanismo pode ser transferido para o problema em analise, ofere-
cendo multiplas alternativas para evitar a fixagdo numa unica solu¢do. Em seguida, através de botdes
especificos, o utilizador pode solicitar uma anadlise de trade-offs para avaliar implicagbes praticas e
limitagdes ou utilizar a fungédo de perguntas e respostas para colocar questdes contextualizadas no
problema e no mecanismo escolhido (Kang et al., 2025). O sistema funciona, assim, como um parceiro
criativo, reduzindo a carga cognitiva do utilizador ao organizar ideias e abrir novas perspetivas de forma
rapida e intuitiva.

No contexto de uma startup, ferramentas como o BioSpark tém um impacto direto na velocidade
e na qualidade da inovagéo. Ao permitirem que equipas pequenas explorem um espaco de solugdes
mais vasto, com maior diversidade e originalidade, estas ferramentas aumentam a probabilidade de se

encontrarem abordagens disruptivas e diferenciadoras.

GitHub Copilot

O GitHub Copilot € uma ferramenta de |IA frequentemente descrita como um programador em
par com IA ou um assistente virtual de programacéo (Zhang et al., 2023). Desenvolvida pelo GitHub
em colaboragdo com a OpenAl, esta ferramenta é alimentada pelo modelo OpenAl Codex, que foi
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treinado com base de milhares de milhdes de linhas de cédigo de fonte aberta (Zhang et al., 2023). A
sua fungao principal é sugerir automaticamente cédigo ou fungdes inteiras diretamente no Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (IDE) do programador, transformando comentarios em linguagem natural
ou o préprio cédigo em desenvolvimento em sugestdes de programagao (Zhang et al., 2023).

A utilizagédo da ferramenta é relativamente simples: ap6s a instalagao do plugin na IDE, o pro-
gramador escreve codigo ou insere comentarios que descrevem a fungao desejada e o Copilot sugere
trechos relevantes, funcionando com dezenas de linguagens de programagao, principalmente com o
Pythone o JavaScript (Zhang et al., 2023). O utilizador pode aceitar, rejeitar ou ajustar as propostas,
funcionando o Copilot como um parceiro de apoio que acelera a escrita de codigo e reduz tarefas
repetitivas. Estudos mostram que, na pratica, o Copilot é frequentemente utilizado para tarefas de pro-
cessamento de dados, construcao de interfaces ou testes, facilitando também o acesso a bibliotecas e
frameworks como o Node.js, o React e o .NET (Zhang et al., 2023). Embora a integragdo possa apre-
sentar desafios técnicos e as sugestdes requeiram sempre validagdo humana, a ferramenta é vista
como um acelerador de produtividade, com impactos mensuraveis: aumentos médios de 5% a 6% nas
contribuigdes de codigo em projetos colaborativos, embora também aumente o tempo de coordenacgéo,
devido a necessidade de rever e discutir mais contribuicdes (Song et al., 2025).

No contexto de uma startup, o impacto de ferramentas como o GitHub Copilot é particularmente
significativo. Por um lado, permitem que as equipas mais pequenas programem mais depressa, redu-
zindo os custos de desenvolvimento e libertando tempo para tarefas mais estratégicas, como o desen-
volvimento de produtos ou o contacto com os clientes (Rezazadeh et al., 2025). Por outro lado, facilitam
a integracdo de programadores menos experientes, que podem produzir resultados funcionais mais
rapidamente, democratizando a inovagéao tecnoldgica. No entanto, também exigem uma boa gestédo da
qualidade e da segurancga do cédigo, visto que a dependéncia excessiva de sugestdes automaticas
pode introduzir riscos técnicos (Rezazadeh et al., 2025). Em suma, para as startups, que dependem da
agilidade e da diferenciacao, o GitHub Copilot oferece uma vantagem competitiva ao acelerar os ciclos
de desenvolvimento, promover a criatividade e permitir a obtengao de solugbes mais eficazes no mer-

cado.

AutoTriz

O AutoTRIZ é uma ferramenta de ideagcédo baseada em IA que automatiza o TRIZ recorrendo a
modelos de Linguagem de Grande Escala (LLMS) (Macedo et al., 2025). Em termos gerais, esta ferra-
menta recebe a formulagao do problema como entrada inicial e cria automaticamente um relatorio de
solugao (Jiang et al., 2025). Este relatério contém informagao detalhada sobre o processo de raciocinio
TRIZ e as solugdes produzidas, orientadas pelos principios inventivos TRIZ identificados (Jiang et al.,
2025).

Embora o AutoTRIZ automatize todo o processo de raciocinio, mantém a légica estrutural do

TRIZ, “do especifico para o geral” e do geral para o especifico”, tirando partido dos LLMs para executar
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estes passos de forma eficiente. Adicionalmente, o sistema incorpora uma base de conhecimento
interno e fixa composta por trés segmentos relativos a pormenores do TRIZ (Pheunghua, 2024).

De forma a assegurar a conformidade com a légica do TRIZ, o AutoTRIZ esta estruturado em
quatro etapas. Nas etapas 1,2 e 4 recorre-se a LLMs, enquanto na etapa 3 é executada por fungoes
pré-definidas, sem recursos a LLM (Jiang et al., 2025).

1. ldentificagcdo do problema

2. Detecao da contradicao

3. Identificacdo dos principios inventivos de TRIZ
4

Generalizagéo das solugbes

Na primeira etapa, inicia-se com a leitura da descri¢ao inicial fornecida pelo utilizador, a qual
pode conter um certo contexto e informacgdes redundantes. O AutoTRIZ extrai apenas o que é relevante
e reescreve a informagao de forma sintetizada do problema a resolver. Em termos praticos, o objetivo
desta fase é estruturar o enunciado, de modo que todos os passos seguintes trabalhem no mesmo
problema, reduzindo assim, ambiguidades desde o inicio. (Jiang et al., 2025).

Na segunda etapa, o sistema mapeia o problema para os parametro de engenharia do TRIZ e
deteta a contradi¢cdo principal, ou seja, a carateristica que se pretende melhorar e outra que, conse-
quentemente, tende a piorar, o que permite identificar de forma objetiva o conflito técnico que se deve
superar (Jiang et al., 2025).

Seguidamente, na fase 3, uma vez identificada a contradigdo, o AutoTRIZ consulta a matriz de
contradigbes TRIZ e seleciona os principios inventivos mais vantajosos para o par de parametros em
questdo. Esta pesquisa é deterministica e ndo recorre a LLMs apresentando uma lista reduzida de
principios com as respetivas descrigbes, transformando o conflito identificado em orientagdes para a
resolucdo do problema. (Jiang et al., 2025).

Por fim, na fase 4, o sistema combina a formulagédo do problema, determinado na fase 1, a con-
tradicao, determinada na fase 2, e os principios selecionados, definidos na fase 3, a fim de produzir
propostas de solugdo. As propostas sao apresentadas juntamente com o raciocinio utilizado, o que
refor¢a a interoperabilidade do processo e facilita a sua validagao técnica por parte do utilizador. Sem-
pre que necessario, 0 AutoTRIZ estrutura automaticamente o resultado num relatério de resolucéo
pronto a ler como por exemplo, em LaTeX, ou HTLM, reunindo todo o percurso logico e as solu¢des
geradas (Jiang et al., 2025).

No contexto de uma startup, ferramentas como o AutoTRIZ tém um impacto transformador. Ao
reduzirem o tempo e o esforgo necessarios para explorar solugdes inovadoras, permitem que equipas

pequenas gerem rapidamente ideias criativas e fundamentadas para problemas técnicos complexos.
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3

PROPOSTA DE MODELO

Este capitulo consubstancia uma analise aprofundada dos fatores determinantes para o sucesso
e insucesso das startups, enfatizando o papel crucial da inovagéo e da criatividade em contextos mar-
cados por elevada incerteza. Procede-se a analise de diversas metodologias criativas que estruturam
0 pensamento inovador, propondo-se a sua aplicagdo ao longo de todas as fases do processo de de-
senvolvimento. Com base nessa analise, avanga-se para uma proposta da expansao da criatividade
ao longo de todas as etapas de desenvolvimento de produtos e servigcos, destacando-se o papel po-
tenciador da IA nesse processo. Por fim, é apresentado um modelo integrado que conjuga metodolo-
gias criativas e ferramentas de |IA, orientado para responder de forma mais eficaz aos desafios com

que se deparam as startups.

3.1 A inovacao como fator critico de sucesso nas startups

As startups operam em ambientes de elevada incerteza com recursos limitados, tendo por isso
uma acrescida dificuldade em se diferenciarem das demais ofertas no mercado. Estes fatores, conju-
gados com a pressao para apresentar resultados em prazos de curta duragao, explicam a elevada taxa
de insucesso observada nos primeiros anos de atividade. Entre as causas mais comuns do seu insu-
cesso encontram-se a auséncia de uma necessidade real de mercado, a falta de financiamento, a ges-
tao ineficaz e, em particular, a inexisténcia de uma abordagem estruturada a inovagao (Sajjadian et al.,
2024).

Apesar de estarem frequentemente associadas a criatividade, muitas startups ndo conseguem
converter essa capacidade inventiva em solugbes inovadoras com viabilidade pratica e valor sustenta-
vel. A inovagao, neste contexto, deixa de ser apenas um elemento diferenciador para se tornar um
verdadeiro fator de sobrevivéncia. Mais do que acompanhar o mercado, torna-se imperativo antecipa-
lo, sendo a inovagao, por conseguinte, um fator de relevancia superior ao proprio mercado. Mesmo em
contextos saturados, sdo os produtos e servigos inovadores que permitem as startups destacar-se,
responder eficazmente aos obstaculos encontrados, conquistar relevancia e assegurar uma vantagem

competitiva duradoura face aos seus concorrentes (Ousghir & Daoud, 2022).
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Neste sentido, a inovagéao e a criatividade ndo devem ser vistas como um momento isolado, mas
sim como uma competéncia estratégica transversal a todo o processo de desenvolvimento. Para alcan-
¢ar um crescimento sustentavel, é fundamental que as startups adotem metodologias que aliem pen-
samento criativo a rigor estrutural, permitindo transformar ideias em solugdes aplicaveis, escalaveis e

alinhadas com as exigéncias dos utilizadores.

3.2 Analise comparativa das metodologias criativas

Perante este ecossistema empresarial, € fundamental que as startups disponham de abordagens
que facilitem o surgimento e desenvolvimento de ideias com capacidade transformadora. As metodo-
logias criativas, nomeadamente o brainstorming, lateral thinking e a metodologia TRIZ, oferecem pers-
petivas distintas e complementares, contribuindo para a construgao de solugdes disruptivas, coerentes
e ajustadas a realidade operacional de cada projeto. A sua aplicagao eficaz depende de multiplos cri-

térios essenciais para as startups, como demonstrado na tabela 3.1

Tabela 3.1-Modelo comparativo das metodologias criativas

Critério Brainstorming Lateral thinking TRIZ
Grau de criatividade Alta Muito Alta Média
Estrutura do pro- o
cesso Médio Alta
Facilidade de imple-
mentagao Muito Alta Alta Média
Tempo necessario Curto Curto Médio a longo prazo
Recursos necessa- Wi Wi Moderados (forma-
rios Géao, técnica)
Adequacao a ambi-
entes incertos Alta Alta Alta
Viabilidade técnica o :
das solugdes Médio Muito Alta
Complementari-
dade com outras Alta Alta Muito Alta
técnicas

Em primeiro lugar, a capacidade de estimular ideias novas e distintas € um dos fatores principais
para uma startup competir com empresas ja estabelecidas. Neste plano, o lateral thinking revela-se
particularmente importante, ao desafiar padrdes mentais estabelecidos e promover associagbes ines-
peradas. O brainstorming, ao favorecer a expressao livre num contexto colaborativo, permite explorar
diversas possibilidades sem restri¢des iniciais. Em contrapartida, a TRIZ impulsiona a criagdo focada,
baseada na reformulagéo logica de problemas, oferecendo um enquadramento que privilegia a aplica-

bilidade das propostas.

40



Em segundo lugar, cabe atentar a estrutura metodoldgica, que define o grau de orientagéo e
formalizacdo do processo. Este aspeto é especialmente relevante em contextos onde a organizagao
interna é limitada e o tempo de resposta é critico. Startups com equipas pequenas beneficiam de pro-
cessos claros que evitem o desperdicio de esfor¢go e promovam decisdes fundamentadas. A metodo-
logia TRIZ oferece uma estrutura robusta e sequencial que auxilia na resolugdo de problemas comple-
xo0s. Em contrapartida, o brainstorming, pela sua simplicidade, € mais adequado em fases exploratérias,
embora exija filtragem posterior. O lateral thinking oferece um equilibrio entre estrutura e liberdade,
sendo Util em fases de redefinicdo estratégica.

Seguidamente, outro critério relevante é a facilidade de implementagéo, que determina a rapidez
e simplicidade com que uma equipa pode aplicar as metodologias. Dada a limitagdo de recursos técni-
cos e humanos, muitas startups ndo tém capacidade para integrar processos que exijam formagao
avangada. O brainstorming, por ser de facil aplicagcao, apresenta-se como uma solugao pratica e ime-
diata. O lateral thinking, apesar de requerer algum treino, mantém-se acessivel. A TRIZ, por sua natu-
reza mais analitica, implica um maior grau de preparagao, podendo ser mais adequada a equipas com
competéncias técnicas ou apoio externo.

Além disso, a duragdo necessaria para aplicar a metodologia é igualmente critica. Startups ope-
ram sobre uma forte pressao temporal, onde as decisdes precisam de ser tomadas com rapidez. Por
isso, metodologias que possam ser aplicadas em sessdes breves, como o brainstorming e o lateral
thinking, sdo mais adequadas em fases de desenvolvimento rapido de ideias. Em contrapartida, a TRIZ
exige maior dedicagao temporal, mas compensa esse investimento com uma analise mais profunda e
solugdes mais robustas. Dessa forma, a escolha da metodologia deve ser ponderada em fungéo da
urgéncia e complexidade do desafio.

Por outro lado, é essencial considerar os recursos necessarios para cada abordagem. Startups,
por definicdo, operam com orgamentos limitados e equipas pequenas. O brainstorming, considerando
a escassez de recursos, encaixa-se bem neste tipo de estrutura. O lateral thinking, embora também
pouco exigente, pode requerer alguma orientagdo especializada para ser aplicado eficazmente. Ja a
TRIZ, por depender de conhecimento técnico mais especifico, pode implicar custos adicionais em for-
magao ou consultoria. Assim, a escolha metodoldgica deve alinhar-se com a capacidade instalada da
organizagao.

A adequacdo a ambientes incertos constitui outro critério essencial. Num cenario onde o mer-
cado, os clientes e até o préprio produto estdo em constante redefinicdo, metodologias adaptaveis
ganham importancia. O brainstorming é especialmente eficaz em contextos ambiguos, devido a sua
flexibilidade e rapidez. O lateral thinking, por sua vez, ajuda a repensar desafios e a identificar solugdes
nao convencionais. A TRIZ, apesar da sua natureza mais analitica, também se adapta bem a incerteza,
ao permitir a resolugao sistematica de problemas mesmo com informagéo incompleta. Neste sentido,
todas as metodologias, embora distintas, oferecem mecanismos relevantes para lidar com o imprevisto.

E essencial também analisar a viabilidade técnica das solugcdes geradas, sobretudo porque mui-
tas ideias falham na sua concretizagdo. Aqui, a TRIZ demonstra uma clara vantagem, ao basear-se em
principios extraidos de casos reais e patentes. A sua aplicagdo conduz frequentemente a solugdes
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exequiveis e tecnicamente sdélidas. Em contraste, o brainstorming e o lateral thinking sdo mais eficazes
nas fases de estimulo criativo, sendo geralmente necessarias etapas subsequentes de validagéo e
aperfeicoamento. Por conseguinte, a TRIZ pode funcionar como filtro técnico posterior a exploragéo
inicial feita pelas outras metodologias.

Por fim, a complementaridade entre abordagens representa um fator estratégico. Numa logica
de inovagao continua, a integragdo de varias metodologias permite tirar partido das forgas de cada
uma. O brainstorming pode iniciar o processo com a geragcao ampla de ideias, enquanto o /ateral thin-
king pode enriquecer esse conteudo, contestando pressupostos e introduzindo novas perspetivas. Ja
a metodologia TRIZ pode consolidar o percurso, validando tecnicamente as melhores propostas. As-
sim, a combinagao equilibrada destas ferramentas permite construir um processo de inovagdo mais
coeso, completo e adaptavel as exigéncias de cada momento.

Adicionalmente, é importante reforgar que estas metodologias ndo devem ser confinadas apenas
a fase de ideacgao. Pelo contrario, a sua aplicabilidade estende-se a todas as etapas do desenvolvi-
mento de produtos e servigos. Na analise de viabilidade, ajudam a identificar contradigbes técnicas e a
orientar escolhas com base em critérios sélidos. Durante o planeamento estratégico, permitem desafiar
pressupostos, alinhar objetivos e redesenhar propostas com maior impacto. Na prototipagem e testes,
possibilitam o reajuste das solugcbes com base no feedback dos utilizadores. Ja na implementacéo e
melhoria continua, contribuem para resolver problemas operacionais, melhoria de processos e adaptar
o produto a novas exigéncias do mercado. Assim, a criatividade metodoldgica deve ser entendida como
uma competéncia geral, capaz de impulsionar a inovagéo de forma consistente em todas as fases do

ciclo de vida de uma solucéo.

3.3 Modelo tradicional de desenvolvimento de produtos e
servigos

O modelo tradicional de desenvolvimento de produtos e servigos continua a ser utilizado, devido
a sua estrutura clara e a capacidade de orientar equipas em projetos complexos. Organizado de forma
sequencial, facilita a transformagao de ideias em solugbes concretas, integrando criatividade, analise

estratégica e execugdo pratica, conforme resulta da figura 3.1. A sua aplicagdo é particularmente
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relevante em contextos empreendedores, marcados por recursos limitados e elevada incerteza, permi-

tindo gerir a inovacgao de forma sistematica e orientada para resultados.

ldeagdo

Analise de
viabilidade

Planeamento
astratégice

Concegio &
protoupagem

Daserwohimenta
aparational

Langamanta

Figura 3.1-Sequécia das etapas tradicionais de desenvolvimentos de produtos e servigos

Conforme ilustrado na figura 3.1, o processo inicia-se com a fase de ideagéo, que tem como
principal objetivo gerar ideias inovadoras orientadas para a resolu¢ao de problemas concretos ou para
a identificagdo de oportunidades ainda nao exploradas. Nesta fase, a criatividade e o pensamento di-
vergente s&o incentivados de forma deliberada, procurando-se estimular a diversidade de perspetivas
sem qualquer julgamento prematuro. Deste modo, é criado um ambiente favoravel a emergéncia de
solucdes originais e disruptivas.

Seguidamente, entra-se na fase de analise de viabilidade, em que se avalia criticamente o con-
junto de ideias geradas. Neste contexto, é realizada uma analise aprofundada da solugao proposta,
considerando fatores como a exequibilidade técnica, a viabilidade econdmica, a compatibilidade legal
e o alinhamento com os objetivos organizacionais. Este diagnéstico permite identificar os riscos asso-
ciados e selecionar as propostas com maior probabilidade de sucesso no mercado.

Posteriormente, passa-se ao planeamento estratégico, em que se estabelece de forma sistema-
tica o percurso a seguir. Nesta fase, é realizada uma pesquisa de mercado rigorosa, que analisa as
necessidades dos clientes, os concorrentes e as tendéncias setoriais. Com base nesta informagéao, sdo
definidos os objetivos operacionais, as agdes prioritarias, os recursos a mobilizar e os indicadores de
desempenho. Em simultaneo, é delineada a proposta de valor, identificando os atributos do produto ou
servigo que mais contribuem para a sua diferenciacdo e competitividade.

A seguir, comeca-se a fase de concecéo e prototipagem, em que as ideias validadas sdo mate-
rializadas em versoes iniciais do produto ou servigo. Durante esta fase, sdo desenvolvidos protétipos
visuais ou funcionais que permitem simular a experiéncia de utilizagao, testar conceitos e explorar
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melhorias estruturais. Esta abordagem centrada no consumidor permite antecipar eventuais limitagdes
e acelerar o processo de iteragao.

A fase seguinte consiste em submeter os protétipos desenvolvidos a testes, avaliando-os com
utilizadores reais ou em ambientes controlados. Esta fase tem como objetivo obter feedback direto
sobre a funcionalidade, a usabilidade e a aceitagao do produto, de modo a identificar falhas, confirmar
hipéteses e ajustar as caracteristicas da solugdo antes da sua finalizagdo. Deste modo, assegura-se
que o produto final esteja alinhado com as expectativas do publico-alvo e com os padrdes de qualidade
definidos.

Posteriormente, inicia-se o desenvolvimento operacional, fase em que o produto ou servigo &
produzido em larga escala e preparado para o langamento. Esta fase envolve a implementagao técnica,
a coordenagéo logistica e a gestdo das equipas envolvidas, sendo fundamental garantir a eficiéncia, o
cumprimento dos prazos e um controlo de qualidade rigoroso. A estruturagéo do trabalho em ciclos de
desenvolvimento ageis permite adaptar-se a imprevistos e evoluir a solugao de forma progressiva.

Por fim, chega-se a fase de langamento do produto ou servigo no mercado. esta fase representa
a concretizagao de todo o percurso anterior, garantido que a solugao é apresentada aos utilizadores
de maneira estruturada e preparada para competir no setor em questao.

Em suma, este modelo proporciona um percurso légico, estruturado e pratico para o desenvolvi-
mento de solugdes inovadoras, constituindo uma base sélida para a inovagao sustentavel em contextos

empresariais exigentes, como o das startups.

3.4 Limitagoes do modelo tradicional

Embora o modelo tradicional de desenvolvimento de produtos e servigos esteja consolidado
numa estrutura clara e apresente uma manifesta capacidade de orientar equipas ao longo de projetos
complexos, podem ser enumeradas diversas limitagées que lhe s&o inerentes, sobretudo em contextos
empresariais caraterizados por elevada incerteza, prazos curtos e escassez de recursos, como € o
caso das startups. Uma das principais fragilidades deste modelo reside na sua natureza sequencial e
linear, que pressupde uma progressao faseada e pouco flexivel por etapas. Esta rigidez pode revelar-
se inadequada em ambientes nos quais é necessario iterar com rapidez, ajustar as decisbes com base
em feedback imediato e responder com agilidade as constantes mudangas do mercado.

Além disso, este modelo tende a depender de analises extensas e de um planeamento prévio, o
que implica um consumo significativo de tempo e recursos. Este aspeto representa um desafio impor-
tante para as organizag¢des nas fases iniciais. A auséncia de um espaco sistematico para a experimen-
tagéo precoce e para ciclos curtos de aprendizagem limita a capacidade de adaptagéo e pode compro-
meter o desenvolvimento de solugdes verdadeiramente ajustadas as necessidades dos utilizadores.

Outro aspeto critico prende-se com a escassa valorizagdo de metodologias criativas e de gestao
ao longo das diferentes fases do processo. Ao nao integrar de forma estruturada abordagens orientadas
para a criatividade, o modelo tradicional corre o risco de gerar solugdes pouco diferenciadoras, exces-
sivamente orientadas para a eficiéncia em detrimento da inovagdo. Da mesma forma, a utilizagdo
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limitada de ferramentas de gestao ageis limita a capacidade das equipas para se organizarem de forma
colaborativa, iterativa e centrada no consumidor.

Destaca-se concomitantemente a auséncia de integragao explicita de tecnologias emergentes,
como a inteligéncia artificial, que atualmente desempenham um papel central na analise de dados, na
automatizagao de processos e no apoio a tomada de decisdes em tempo real. Sem esta incorporacao,
o potencial de acelerar o desenvolvimento e de responder eficazmente as exigéncias de mercados
competitivos e em rapida transformacao é reduzido.

Por fim, uma limitagédo particularmente relevante para as startups é o facto de o modelo tradicio-
nal terminar no momento do langamento, sem prever a necessidade de processos de melhoria conti-
nua. Num cenario elevadamente competitivo, é essencial que as empresas acompanhem o desempe-
nho do produto ou servigo apds a sua introdugédo no mercado, recolhendo feedback e implementando
melhorias de forma iterativa. Sé assim conseguem manter-se permanentemente a frente da concorrén-
cia e assegurar a sustentabilidade da sua proposta de valor.

Em suma, embora o modelo tradicional tenha ainda valor em contextos estaveis e bem estrutu-
rados, as suas limitagdes tornam evidente a necessidade de explorar abordagens complementares. A
integracdo de metodologias criativas, ferramentas de gestao ageis e tecnologias inteligentes, associada
a implementacéo de ciclos de melhoria continua, € fundamental para garantir solugdes inovadoras,

viaveis e competitivas no ecossistema dindmico que carateriza as startups.

3.5 Estrutura da proposta do novo modelo

Com o objetivo de proporcionar uma abordagem mais inovadora e eficiente para enfrentar os
desafios em qualquer fase do desenvolvimento de um negdcio emergente, foi desenvolvido um novo
modelo de caracter circular, conforme se ilustra na figura 3.2. Este formato ciclico reflete a necessidade
de adaptagéo continua, assegurando que cada fase do processo se articule com a seguinte, enquanto
se prepara o retorno ao estagio inicial, fortalecendo a aprendizagem constante e a evolugdo iterativa
das solugdes.

O modelo resulta da combinagéo estruturada de metodologias criativas, de gestdo e de ferra-
mentas de IA, constituindo um guia intuitivo, flexivel e eficaz que integra as ferramentas de inovacao
sistematica no contexto empreendedor. Tem como objetivo oferecer uma resposta concreta as limita-
¢des do modelo tradicional, assegurando uma melhor agilidade, capacidade de adaptagao e alinha-
mento com as exigéncias de mercados dindmicos e competitivos.

A estrutura deste quadro de referéncia é apresentada na Tabela 3.2, onde sao identificadas as
areas de intervencao associadas a cada ferramenta e metodologia integrada, evidenciando a comple-

mentaridade entre os diferentes recursos aplicados em cada fase do ciclo.
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Figura 3.2-Novo modelo proposto
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Tabela 3.2- Estrutura do novo modelo

Objetivo da Metodologias | Metodologias | Ferramen-
Objetivo
Fase fase Tradicionais criativas tas A
esperado
Geragéo de Brainstorming, ) )
o ChatGPT: | Listadeideas
Ideagéo ideias Lateral ’ o
- . AutoTRIZ priorizadas
Inovadoras thinking
Avaliacao do
Selecao da
Analise de potencial SWOT, ChatGPT;
ARIZ proposta
viabilidade do produto/ PESTEL PolyAnalyst, final
ina
servigo
Plano
BCM, KANO, Pensamento ChatGPT; estratégico e
Planeamento Analise do Personas das Janelas KH Coder proposta de
estratégico mercado Multiplas valor
definidos
) Lateral
Desenvolvi- Design ChatGPT;
Concecgéoe thinking, . Protétipo
¢ mento Thinking g BioSpark P
Prototipagem ARIZ Visual
de solucbes
Feedback
Validagdo com ChatGPT; recolhido e
possiveis Lean Startup ARIZ, Polyanalyst | ajustamentos
Testes
consumidores Brainstorming no pro-
duto/servico
Produto/
Desenvolvi-
Execucao e SCRUM ChatGPT; servigo final
mento ) ARIZ )
) implementagéo GitHub pronto para
Operacional
Copilot langamento
Langamento Pensamento
Monotorizagcéo e Produto/
e das Janelas ChatGPT;
identificagdo de - servigo
melhoria Multiplas, AutoTRIZ
melhorias melhorado
continua ARIZ
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Em contraste com o modelo tradicional, este modelo apresenta uma forma circular, acrescen-
tando uma camada de eficiéncia e adaptabilidade através da integracao sistematica de metodologias
criativas e de gestdo com tecnologias emergentes, desde a primeira fase, a ideagdo, em que técnicas
criativas, como o brainstorming e o lateral thinking, apoiadas pelo ChatGPT e pelo AutoTRIZ, permitem
gerar ideias inovadoras e diversificadas, orientadas para oportunidades emergentes.

Uma vez confirmada a viabilidade, o processo evolui para a fase de planeamento estratégico,
em que metodologias de gestdo, como o BMC, o modelo Kano e as personas, se articulam com o
Pensamento das Janelas Mudiltiplas, sendo complementadas pelo apoio do ChatGPT e do KH Coder.
Deste modo, é possivel realizar uma analise mais aprofundada do mercado e do comportamento dos
consumidores, definir objetivos operacionais claros e elaborar propostas de valor diferenciadoras e
competitivas.

Com o planeamento estratégico definido, o modelo entra na fase de concegéo e prototipagem,
em que o design thinking, aliado a metodologias criativas como o lateral thinking e a ARIZ, encontra
suporte em ferramentas de |IA, como o ChatGPT e o bioSpark. Assim sendo, a conjugagao destas
ferramentas possibilita a criagdo de protétipos mais rapidos, a simulagdo mais realista das experiéncias
de utilizagdo, e a diminuicdo dos ciclos de iteragdo, garantindo que as solugdes evoluem de forma
sustentada com base em dados concretos.

Apés o desenvolvimento dos protétipos, a fase de testes assegura a sua validagao junto de uti-
lizadores reais ou em ambientes controlados. Nesta fase, a abordagem lean startup € combinada com
metodologias criativas, como a ARIZ e o brainstorming, bem como com ferramentas de IA, nomeada-
mente o ChatGPT e o PolyAnalyst. Estas ferramentas permitem analisar rapidamente o feedback re-
colhido, identificar padrdes de aceitagdo ou rejeigdo e ajustar o produto de forma eficaz antes de se
realizar o langamento do produto ou servigo.

Superada esta fase, o modelo segue para o desenvolvimento operacional, no qual a execugao e
implementacao do produto assentam em metodologias ageis, como o Scrum, combinadas com a ARIZ
e ferramentas de IA, como o ChatGPT e o GitHub Copilot. Esta integragdo melhora a coordenagéo das
equipas, aumenta a qualidade do cddigo e assegura uma utilizagdo mais eficiente dos recursos, pre-
parando a solugao para o langamento.

Por fim, a fase de langamento e melhoria continua fecha o ciclo, mas sem o encerrar definitiva-
mente, uma vez que se baseia no Pensamento das Janelas Multiplas, na ARIZ e em ferramentas como
0 ChatGPT e o AutoTRIZ, que promovem a monitorizagao € o melhoramento continuo. Desta forma, o
produto ou servigo mantém-se competitivo, relevante e alinhado com as constantes mudangas do mer-
cado e com as expectativas dos consumidores.

Em suma, este modelo ultrapassa as limitagdes do processo tradicional ao combinar a solidez
das metodologias de gestéo, a capacidade disruptiva das metodologias criativas e o poder analitico da
inteligéncia artificial. O resultado € um percurso estruturado, adaptavel e sustentavel, especialmente
concebido para satisfazer as necessidades das startups, que aqui encontram um guia pratico para

inovar e manter-se sempre a frente da concorréncia.
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3.5.1 Fase daldeacao

O processo inicia-se na fase de ideacdo, que tem como objetivo principal conceber ideias inova-
doras, diversificadas e com potencial para criar valor no mercado.

O primeiro passo consiste em utilizar o ChatGPT, que funciona como um facilitador digital e uma
fonte de inspiragao inicial. Nesta fase, é solicitado ao modelo que explore tendéncias emergentes em
setores especificos, identifique lacunas no mercado e sugira uma primeira lista de ideias. Através da
sua capacidade de analisar rapidamente extensos volumes de informagéo e de apresentar diversas
propostas, o ChatGPT possibilita a criagdo de um ponto de partida mais informado e orientado por
dados. Este exercicio ndao so contribui para alargar o niumero de possibilidades, como também estimula
a equipa a refletir sobre dire¢des alternativas que, de outro modo, poderiam n&o ser consideradas.

Com base neste enquadramento preliminar, segue-se uma sessao estruturada de brainstorming,
com duracgdo de 25 a 30 min. O objetivo é produzir o maior nimero possivel de ideias num ambiente
isento de criticas. Esta dindmica incentiva a criatividade coletiva e a construgédo colaborativa, uma vez
que uma ideia langada por um participante pode ser completada ou transformada por outros. No final
da sessdo, obtém-se um repositorio extenso de propostas, que combina tanto sugestdes intuitivas
como hipéteses inspiradas pelas tendéncias fornecidas previamente pelo ChatGPT.

Com um conjunto inicial de propostas reunidos, aplica-se a metodologia do lateral thinking, que
procura quebrar os padrées convencionais de raciocinio. Através de técnicas como a inversao de pres-
supostos, associagbes improvaveis e provocagdes deliberadas, as l6gicas estabelecidas sdo desafia-
das e sdo procurados angulos alternativos para abordar os problemas, permitindo, assim, alcangar
ideias disruptivas, que dificilmente surgiriam apenas através de um processo légico.

Por fim, recorre-se ao AutoTRIZ, que integra os principios inventivos da metodologia TRIZ com
a capacidade analitica dos modelos de linguagem. A sua fung&o é dar estrutura e rigor ao processo
criativo, identificando contradi¢des nos problemas apresentados e propondo solugdes baseadas em
principios sistematicos de inovagéo. Desta forma, é possivel transformar propostas genéricas em solu-
¢des mais robustas e exequiveis, enriquecendo a qualidade do portefélio final de ideias.

Ao conjugar o estimulo inicial do ChatGPT, a criatividade coletiva do brainstorming, a rutura con-
ceitual promovida pelo /ateral thinking e a fundamentagao estruturada garantida pelo AutoTRIZ, esta
fase culmina na elaboragao de uma lista de ideias priorizadas. Este resultado ndo é apenas um produto
final, mas sobretudo o ponto de partida l6gico para a fase de analise de viabilidade, na qual as ideias
selecionadas serao examinadas criticamente em termos de exequibilidade técnica, viabilidade econo-

mica e alinhamento estratégico, garantindo a coeréncia do processo.

3.5.2 Fase da analise de viabilidade

As fases de analise de viabilidade tém como objetivo principal avaliar o conjunto de ideias gera-
das na fase de ideagdo, de modo a selecionar aquelas que apresentam um elevado potencial de im-

plementacao e selecionar a proposta que seguira para o planeamento estratégico. Esta fase assume,
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assim, um papel de filiragem e diagndstico aprofundado, assegurando que a decisao final se baseia
em dados objetivos e critérios estratégicos.

Inicialmente, o processo conta com o apoio do ChatGPT, que é utilizado para aprofundar o co-
nhecimento sobre cada proposta, simular cenarios de aplicagao, antecipar potenciais riscos e sugerir
critérios comparativos. Esta ferramenta contribui para uma analise preliminar mais completa, permitindo
a equipa obter uma visao estruturada dos pontos fortes e fracos de cada ideia.

Adicionalmente, o PolyAnalyst é utilizado para processar dados provenientes de relatérios de
mercado, tendéncias setoriais e feedback dos utilizadores. Através da analise automatica de grandes
volumes de informacéo, é possivel identificar padroes e indicadores relevantes que reforgam ou enfra-
quecem a viabilidade de cada proposta, oferecendo um suporte empirico a decisao.

A informacgao obtida serve como base de aplicagdo da analise de SWOT, que identifica de forma
sistematica os pontos fortes e fracos, bem como as oportunidades e ameagas, como ilustrado na figura
3.3.

Atributos e recursos internos
que apoiam um resultado
bem sucedido para a startup.

Fatores internos que podem
impedir o sucesso da startup.

S w
Fatores externos que a startup | Fatores externos que podem
pode aproveitar ou utilizar a causar problemas para a
seu favor. startup.

Figura 3.3- Analise de SWOT para uma startup
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Esta analise é complementada por uma avaliagdo PESTEL, que tem por objetivo compreender
a influéncia dos fatores politicos, econémicos, sociais, tecnolégicos, ambientais e legais sobre o poten-
cial de sucesso da proposta, como ilustrado na figura 3.4. A conjugacao destes diagnosticos permite

fundamentar a escolha final da ideia a desenvolver.

P Como as politicas governamentais, os regulamentos e a estabilidade politica podem afetar
a startup.

E Condigdes e tendéncias economicas que influenciam o poder de compra e os padries de
consumao.

S Aspetos sociais e culwrais do ambiente da startup.

T Avancos e inovagdes tecnolagicas que podem afetar a startup.

E Aspetos ambientais e ecoldgicos que podem influenciar a startup.

L Leis e regulamentos que podem afetar as operacdes da startup.

Figura 3.4- Analise de PESTEL para uma startup

Em simulténeo, é aplicada a ferramenta ARIZ, proveniente da metodologia TRIZ, que permite
abordar as contradigbes identificadas nas ideias. Através desta analise estruturada, é possivel trans-
formar limitagbes aparentes em oportunidades de inovagao, conduzindo a solugbes mais robustas e
ajustadas ao contexto.

O resultado desta fase é a selecdo de uma proposta final que se destaca por ser tecnicamente
exequivel, economicamente viavel e estrategicamente alinhada, apoiada em dados objetivos e refor-
¢ada por solugdes criativas. Esta decisdo nao representa apenas um ponto de chegada, mas sobretudo
um ponto de partida para o planeamento estratégico, no qual a proposta selecionada sera detalhada
em termos de objetivos, recursos, agdes prioritarias e proposta de valor. Deste modo, a fase de viabili-
dade garante que o processo decorra de forma légica: das ideias iniciais a escolha fundamentada e,

desta, a construgado de um plano estratégico consistente.

3.5.3 Fase do planeamento estratégico

A fase de planeamento estratégico sucede a analise de viabilidade e tem como objetivo transfor-
mar a proposta selecionada num percurso estruturado de desenvolvimento. Se na fase anterior o de-
safio foi filtrar e selecionar a proposta mais sélida e alinhada com critérios técnicos, econémicos e
estratégicos, nesta fase o objetivo passa para a organizagao clara e pratica da ideia, com a definicao
das necessidades do publico-alvo, das funcionalidades prioritarias, do posicionamento no mercado e

do modelo de negdcio. Esta fase tem, portanto, uma fungéo orientadora, garantindo que a proposta
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evolui de um conceito promissor para um projeto consistente, sustentavel e capaz de competir no mer-
cado.

O trabalho inicia-se com a construgdo de personas, representando perfis detalhados dos clien-
tes-alvo, integrando caracteristicas demograficas, comportamentais, motivagdes e frustragdes, de-

monstrado na figura 3.5.

Nome
Idade, género, cidade
t

Estado civil Localizacdo
Educacdo Passatempes

Profissao Interesses
Objetivos e desafios necessidades
Rendimentec anual Habitos diarios

Figura 3.5- Exemplo de Persona para startup

Esta ferramenta ajuda a compreender profundamente as necessidades e as expectativas do pu-
blico, constituindo a base para todas as decisdes estratégicas subsequentes. Nesta fase, o ChatGPT
¢é utilizado para sintetizar dados sobre tendéncias de consumo e gerar hipéteses sobre os perfis dos
utilizadores, ao passo que o KH Coder analisa dados qualitativos obtidos a partir de inquéritos, entre-
vistas ou comentarios dos utilizadores, com vista a identificar padrdes de comportamento e preferéncias
comuns. Assim, as Personas criadas tornam-se base de todas as decisdes estratégicas subsequentes.

Com as necessidades dos consumidores devidamente identificadas, recorre-se ao pensamento
das janelas multiplas, que orienta a analise da proposta tendo em conta multiplas dimensdes temporais,
como o passado, presente e futuro, como também diferentes niveis de sistemas, conforme se for sub-
sistema, sistema ou supersistema. Este exercicio permite antecipar os impactos da solugao em hori-
zontes distintos, avaliar a sua evolugdo e compreender de que forma se enquadra no ecossistema em
que sera implementada. Nesta fase, é possivel solicitar ao ChatGPT que simule cenarios futuros de
mercado e utilizar o KH Coder para analisar documentos histéricos ou relatérios setoriais, obtendo-se
assim uma perspetiva longitudinal fundamentada.

Seguidamente é aplicado o modelo Kano, que permite classificar e priorizar as funcionalidades
do produto ou servico com base no impacto na experiéncia do utilizador, distinguindo entre requisitos
obrigatérios, cuja auséncia provoca insatisfagdo imediata, requisitos unidimensionais, cuja presenca e
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qualidade aumentam a satisfagao de forma proporcional, atributos atrativos, que surpreendem positi-
vamente o cliente e podem criar um fator de diferenciagao significativo no mercado, e requisitos neu-
tros, cujo os seus atributos ndo afetem a satisfagéo ou insatisfagdo do produto na 6tica do cliente. Estes
requisitos sao calculados através de coeficientes de satisfagao e insatisfagao que serao posteriormente
inseridos no diagrama dos CS e ClI, representado na figura 3.6.

Atrativos Unidimensionais

Funcionalidades inesperadas da

SLATTUP QUE Atrem o cliente & geram

diferenciagho, mas cuja 4 ausénela

nllo provoca Insatisfagho

Satisfacao

Funcionalidades minimas gue o

cllente espera da startup & cuja

presantes ou nio, € que nio

afetam a percegio da

produta/senico

Neutros Obrigatoérios
Insatisfacao

Figura 3.6- Diagrama dos coeficientes de satisfagéo e insatisfagao

O ChatGPT pode auxiliar na geracao de exemplos de atributos relevantes em diferentes merca-
dos, ao passo que o KH Coder pode ser utilizado para analisar o feedback dos consumidores e identi-
ficar quais os atributos mais frequentemente valorizados ou criticados.

Depois de selecionado os atributos estratégicos a apostar no produto ou servigo, recorre-se ao
Business Model Canvas (BMC) que sintetiza numa matriz visual os principais elementos do modelo de
negocio, para definir de forma integrada a proposta de valor da startup, os segmentos de clientes, os
canais de distribuic&o, as fontes de receita e a estrutura de custos, assegurando a coeréncia e a viabi-
lidade do modelo de negécio. O ChatGPT pode contribuir, sugerindo diferentes configuragées de blocos
consoante o tipo de negécio em analise, e o KH Coder pode reforgar a analise, identificando tendéncias
em documentos de mercado que justifiquem determinadas op¢des estratégicas.

O resultado final desta fase € a elaboragdo de um plano estratégico estruturado, no qual sédo
definidas as prioridades de agao, os recursos a mobilizar e a proposta de valor diferenciadora. Este
plano garante que a ideia selecionada esta devidamente fundamentada, alinhada com as necessidades
do publico-alvo e orientada para a competitividade do mercado. Deste modo, cria-se a base necessaria
para a fase seguinte de concecao e prototipagem, em que a proposta sera transformada em versées
iniciais de produto ou servigo.
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3.5.4 Fase da concecao

A fase de concecéo e prototipagem visa transformar a proposta delineada no planeamento es-
tratégico em solugdes tangiveis, explorando versdes iniciais do produto ou servigo que permitam simu-
lar a experiéncia do utilizador, validar hipoteses e acelerar o processo de aprendizagem. Nesta fase,
combinam-se metodologias criativas com ferramentas digitais inteligentes para conciliar a criatividade
com o rigor do desenvolvimento.

O processo inicia-se com a aplicagdo do design thinking, que orienta a equipa para se centrar
no utilizador final. A partir das personas previamente definidas, identificam-se as necessidades criticas
e os problemas que o protétipo deve resolver. Para auxiliar nesta tarefa, recorre-se ao ChatGPT para
gerar possiveis fluxos de interagdo, propor funcionalidades iniciais e sugerir diferentes cenarios de uti-
lizacdo. Adicionalmente, a ferramenta BioSpark contribui com analogias biolégicas que inspiram novas
formas de conceber funcionalidades, estimulando solu¢des inovadoras baseadas em principios natu-
rais, como mecanismos de resiliéncia, adaptagéo ou eficiéncia energética.

Seguidamente, introduz-se o lateral thinking como técnica para romper com abordagens conven-
cionais. Nesta fase, os participantes exploram versbes possiveis de concegédo do produto ou servigo
que possam geram uma maior acessibilidade ou utilidade do mesmo. O ChatGPT pode apoiar este
exercicio ao propor variagdes alternativas da mesma funcionalidade e apresentar ideias contraintuitivas
que desafiam os limites do design convencional. Como tal, aumenta-se a diversidade conceitual dos
protétipos gerados.

Em continuidade, é aplicada a ferramenta ARIZ, com o objetivo de estruturar a resolucdo das
contradi¢des identificadas no desenvolvimento inicial dos protétipos. Quando uma solugéo apresenta
simultaneamente vantagens e desvantagens, a aplicagao sistematica dos principios da ARIZ, com o
apoio de simulagbes do ChatGPT, permite explorar alternativas que eliminem ou reduzam essas con-
tradicbes. Este processo garante que os protétipos sdo ndo sé criativos, mas também tecnicamente
consistentes e exequiveis.

A fase culmina com a concretizacdo dos protétipos, que podem assumir formatos visuais ou
funcionais. Para esse efeito, o ChatGPT pode ser utilizado como assistente na elaboragao da docu-
mentacgao técnica, na redagao de histdrias de utilizador ou até na criagdo de cddigo inicial, ao passo
que o BioSpark continua a fornecer referéncias criativas que alimentam o design.

O objetivo final desta fase é dispor de um conjunto de protétipos desenvolvidos e validados in-
ternamente que traduzam as decisbes estratégicas em solu¢des concretas, incorporando tanto a pers-
petiva do utilizador como os principios de inovagao sistematica. Estes protétipos constituem a base de
trabalho para a fase seguinte de testes, em que serdo submetidos a avaliagdo de utilizadores reais ou
em ambientes controlados, de modo a recolher feedback direto e a ajustar as propostas antes da sua
implementacao final.

Fase de testes e validagdes de solugdes

A fase de testes tem como objetivo é confirmar através de dados concretos, se o produto ou

servigo satisfaz as necessidades identificadas e se corresponde as expetativas do publico-alvo. Nesta
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fase, aplica-se a metodologia Lean Startup, aplicando-se o ciclo iterativo Buil-Measure-Learn (BML),
que permite testar hipéteses previamente formuladas, medir os resultados obtidos e aprender com os
dados recolhidos, ajustando a solugao antes de avancgar para o desenvolvimento completo.

O processo tem inicio com a definicdo das hipdéteses que se pretendem validar. As hipoteses de
valor, verificam se o produto ou servigco apresenta uma proposta suficientemente relevante para o con-
sumidor. As hipéteses de usabilidade avaliam se a solugcéo pode ser utilizada de forma intuitiva e sem
obstaculos significativos. Ja as hipéteses de crescimento, que analisam o potencial para aumentar a
base de clientes ou a frequéncia de utilizagcdo. Para apoiar esta fase, recorre-se ao ChatGPT como
assistente de design experimental, que sugere possiveis hipoteses de valor, métricas de usabilidade e
critérios de crescimento, de acordo com o setor em estudo.

Apos a definigdo destas hipéteses, procede-se a construgao do Produto Minimo Viavel (MVP),
que contém apenas as funcionalidades essenciais para testar as premissas estabelecidas. Este proté-
tipo é colocado num contexto real ou simulado e entregue a um grupo representativo de potenciais
utilizadores. Durante a interagdo com o MVP, séo recolhidos dados quantitativos, como taxas de con-
versdo, tempo de execugdo de tarefas e pontos de abandono, bem como dados qualitativos, como
comentarios abertos, percec¢des espontaneas e sugestdes de melhoria. Nesta fase inicial, a recolha de
dados ¢ intencionalmente manual e direta, de modo a permitir a observagdo de comportamentos de
forma ndo mediada.

Apos esta recolha preliminar, as ferramentas de |A processam o conjunto de dados. O
PolyAnalyst é utilizado para analisar respostas abertas e feedback textual, realizando a clusterizagéo
de opinides, a identificagao de sentimentos e a detegao de padrdes recorrentes. Simultaneamente, o
ChatGPT sintetiza esses resultados em relatérios acessiveis, destacando correlagdes relevantes, como
a associagao entre perfis de utilizadores e niveis diferenciados de satisfagdo ou frustragdo com deter-
minadas funcionalidades.

Com base nesta andlise, é aplicado o Customer Satisfaction Score (CSAT), que consiste em
identificar o nivel de satisfagdo do cliente com o produto ou servigo medido numa escala, de 1 a 5,
sendo 1 muito insatisfeito e 5 muito satisfeito. Para realizar esta medigao, utilizamos a féormula ilustrada
abaixo.

CSAT = (Numero total de clientes satisfeitos +~ Numero total de respostas ) X 100

Adicionalmente, verificamos se as hipéteses estdo de acordo com os critérios de avaliagao ilus-
trados na tabela 3.3. As hipoteses de valor sé sédo aceites se pelo menos 80% dos utilizadores atribui-
rem 4 ou 5; as hipoteses de usabilidade, se 85% completarem as tarefas principais com sucesso e
atribuirem 4 ou 5; e as hipéteses de crescimento, se 75% afirmarem que voltariam a utilizar o produto
e |he atribuissem 4 ou 5. O ChatGPT apoia a interpretagdo dos resultados, enquanto o PolyAnalyst
cruza as respostas de satisfagdo com métricas de desempenho, identificando segmentos de utilizado-

res com padroes semelhantes.
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Tabela 3.3-Critério de aceitagdo do CSAT

Tipo de hipéteses

Descricao

Critérios de

aceitacao

Hipdoteses de valor

O produto/servigo oferece uma
proposta relevante e util para o

publico-alvo.

Pelo menos 80% dos utilizadores
atribuem uma pontuagdo de 4 ou
5 no CSAT.

Hipoteses de

usabilidade

O produto/servigo pode ser utili-
zado de forma intuitiva, sem ne-

cessidade de apoio técnico.

Pelo menos 85% dos utilizadores
completam as tarefas principais

sem dificuldades e ddo 4 ou 5.

Hipoteses de

Crescimento

O produto/servigo tem potencial
para aumentar a base de clientes

ou a frequéncia de utilizagao.

Pelo menos 75% dos utilizadores
afirmam que voltariam a utilizar o

produto e atribuem 4 ou 5.

A fase é enriquecida pela aplicagdo da ARIZ, que estrutura solugbes para as contradi¢cdes iden-
tificadas. Por exemplo, se uma funcionalidade for valorizada pelos utilizadores, mas considerada pouco
intuitiva, a ARIZ é aplicada para explorar formas criativas de conciliar simplicidade e desempenho. O
ChatGPT pode sugerir alternativas de design da interface ou fluxos de utilizagédo, apoiando o processo
de iteragao.

No momento Learn do ciclo BML, os resultados obtidos sdo comparados com os critérios de
aceitacdo. Se estes forem cumpridos, a solugdo segue para a fase de desenvolvimento operacional.
Caso contrario, as ferramentas de analise como o ChatGPT, PolyAnalyst e ARIZ identificam areas
prioritarias de melhoria, iniciando um novo ciclo Build—Measure—Learn, até que os niveis de satisfacdo
e adequacgao ao mercado atinjam valores aceitaveis.

O resultado final desta fase € uma solugao validada com base em dados empiricos e criatividade
aplicada, pronta para avancgar para a fase de desenvolvimento operacional com maior seguranca e

alinhamento com o mercado.

3.5.5 Fase do desenvolvimento operacional

Concluida a fase de testes, e com as funcionalidades finais definidas, inicia-se a fase de desen-
volvimento operacional. Nesta fase, o objetivo é transformar a solugédo validada num produto ou servigo
final, pronto a ser langado, assegurando simultaneamente qualidade, rapidez e capacidade de adapta-
¢ao as mudancas do mercado. Para esse efeito, é utilizada a metodologia Scrum, que permite trabalhar
de forma iterativa, com entregas incrementais e feedback constante.

O processo comega com a constituicdo da equipa Scrum, que é composta pelo Product Owner,
responsavel por definir a visdo e priorizagdo das funcionalidades, pelo Scrum Master, que garante a
aplicagdo correta das praticas Scrum e remove os obstaculos e pela equipa de desenvolvimento, que

€ responsavel por criar os incrementos do produto. Nesta fase inicial, o0 ChatGPT pode auxiliar na
56




documentacao dos papéis e das responsabilidades, na elaboracgao de histérias de utilizador e na defi-
nicdo de critérios de aceitagao, facilitando a organizagao e reduzindo o tempo necessario para forma-
lizar o processo.

Definida a equipa, avanga-se para a criagdo do Product Backlog, no qual se listam e priorizam
todas as funcionalidades, melhorias e corregbes identificadas. Além do valor para o negdcio e da ur-
géncia, esta priorizacao é apoiada pelo ChatGPT, que auxilia na descrigdo estruturada das histérias
dos utilizadores e sugere requisitos associados. O GitHub Copilot contribui nesta fase ao sugerir tre-
chos de cadigo ou estruturas técnicas iniciais para as funcionalidades previstas, garantindo que os
requisitos descritos podem ser convertidos em implementagdes praticas.

Com o backlog estruturado, procede-se ao planeamento do sprint. Nesta fase, os itens priorita-
rios sao subdivididos em tarefas concretas e é definido o objetivo do sprint. O ChatGPT apoia neste
processo ao estimar os tempos de execugao e propor uma alocagao mais eficiente das tarefas. A ARIZ
¢é aplicada quando s&o identificadas contradi¢gbes técnicas, por exemplo, a necessidade de aumentar o
desempenho sem elevar o consumo de recursos, fornecendo um processo sistematico para explorar
alternativas que conciliem requisitos aparentemente opostos.

Segue-se a execugao do sprint, durante a qual séo realizadas reunides diarias (Daily Scrum)
para monitorizar o progresso e resolver impedimentos com a maior brevidade possivel. Aqui, o GitHub
Copilot assume um papel importante ao sugerir cédigo, completar fun¢des e apresentar alternativas de
implementacdo em tempo real, acelerando o ritmo de desenvolvimento e reduzindo falhas recorrentes.
Concomitantemente, o ChatGPT apoia o processo ao gerar relatérios automaticos sobre o progresso
da equipa, sinalizando potenciais atrasos e sugerindo agdes corretivas antes que comprometam as
entregas.

Ao longo da execugao, mantém-se o principio da integracdo continua e dos testes garantem que
cada incremento é funcional e estavel. Neste contexto, o GitHub Copilot é utilizado para escrever casos
de teste e auxiliar na criacdo de scripts de automagao, ao passo que o ChatGPT analisa os relatdrios
dos testes a procura de erros recorrentes e sugere melhorias no c6digo ou no processo de validagao.
Sempre que surgem contradi¢gdes entre os requisitos funcionais, a ARIZ € novamente aplicada para
orientar a resolugéo criativa desses conflitos de forma estruturada.

No encerramento do sprint € realizada uma revisdo em que o incremento € apresentado aos
intervenientes e é recolhido feedback sobre a solugédo desenvolvida. O ChatGPT organiza este feed-
back em relatérios sumarios, facilitando a sua interpretacao pela equipa. Por fim, na reuniao de retros-
petiva, os resultados do sprint sdo analisados criticamente. Nesta fase, o ChatGPT pode propor me-
Ihorias no processo de trabalho com base em métricas de desempenho anteriores e a ARIZ pode ser
utilizada para resolver problemas organizacionais ou de coordenagédo que tenham surgido. Comple-
mentarmente, podemos ver na tabela 3.4 um resumo das etapas desta ferramenta nas startups e a sua
devida aplicagao.
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Tabela 3.4- Aplicacdo da ferramenta SCRUM

Etapa do Scrum Como se aplica

Formar a equipa Scrum Definir Product Owner, Scrum Master e

Equipa de Desenvolvimento.

Criar o Product Backlog Listar funcionalidades, melhorias e corre-

¢Oes; priorizar segundo valor e urgéncia.

Planear o sprint Escolher itens prioritarios do backlog; dividir

em tarefas; definir objetivo do Sprint.

Executar o sprint Desenvolver funcionalidades com reunides
didrias para resolugéo rapida de

impedimentos.

Integragédo Continua e Testes Integrar cédigo regularmente e realizar testes

para garantir estabilidade.

Revisdo do Sprint Apresentar o incremento aos stakeholders e
recolher feedback.
Retrospetiva Analisar o que funcionou bem e o que pode

ser melhorado para o préximo Sprint.

O objetivo final desta fase é entregar um produto ou servigo final robusto e pronto a ser langado,
resultado da integragdo da metodologia agil Scrum com o apoio pratico do ChatGPT na documentacao
e na analise, do GitHub Copilot na programac¢éo e na automacéo e da ARIZ na resolugdo estruturada

de contradigdes.

3.5.6 Fase do lancamento e melhoria continua

Quando o produto ou servigo é langado oficialmente no mercado, é iniciado um processo siste-
matico de melhoria continua. Nesta fase, o desempenho real da solugao é testado com utilizadores
efetivos, o que leva, inevitavelmente, ao surgimento de desafios que exigem respostas rapidas, criati-
vas e fundamentadas. Para dar resposta a estas necessidades, recorre-se a ferramenta ARIZ em con-
junto com o ChatGPT, o AutoTRIZ e o Pensamento das Janelas Multiplas. Estes instrumentos fornecem
um apoio estruturado para a resolugédo de problemas complexos.

O processo comega com a monitorizagdo continua da utilizagdo e do desempenho do produto
no mercado. Para organizar o feedback dos utilizadores em relatérios compreensiveis, recorre-se ao
ChatGPT e, para explorar contradi¢gdes técnicas ou funcionais que emergem da analise dos dados,
recorre-se ao AutoTRIZ. Sempre que é identificado um problema critico, seja de natureza técnica, fun-
cional ou relacionado com a experiéncia do utilizador, este é formalmente registado e torna-se o ponto
de partida para a aplicacdo da ARIZ. O processo comega com a monitorizacdo continua da utilizacao
e do desempenho do produto no mercado, recorrendo a sistemas inteligentes capazes de recolher e
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analisar dados em tempo real, como métricas de utilizacdo e feedback dos clientes. Sempre que é
detetado um problema critico, seja de natureza técnica, funcional ou relacionado com a experiéncia do
utilizador, este é formalmente registado e torna-se o ponto de partida para a aplicagao do ARIZ.

A aplicagdo da ARIZ comega com uma analise detalhada da situacao inicial. Nesta fase, o
ChatGPT aucxilia na sistematizagdo dos dados recolhidos, como métricas de utilizagdo, comentarios de
clientes e indicadores técnicos, enquanto o AutoTRIZ é utilizado para identificar padroées de contradicao
subjacentes, comparando a situagao em questdo com principios inventivos pré-existentes. O processo
é complementado pelo Pensamento das Janelas Multiplas, que permite enquadrar o problema em di-
ferentes horizontes temporais (passado, presente e futuro) e niveis de sistema (sub-sistema, sistema
e supra-sistema), garantindo uma visdo abrangente do contexto em que o desafio se insere.

Com o problema claramente definido, passa-se a geragao de solugbes criativas. Para tal, o
ChatGPT é utilizado para simular cenarios de aplicagdo e prever o impacto de cada proposta de me-
Ihoria na experiéncia do utilizador, ao passo que o AutoTRIZ sugere alternativas fundamentadas em
principios de inovagéo sistematica. As solugbes geradas sdo, de seguida, avaliadas em termos de
viabilidade técnica, econémica e temporal. Para a respetiva priorizagao, recorre-se novamente ao Pen-
samento das Janelas Multiplas, que ajuda a decidir que melhorias devem ser implementadas a curto
prazo e quais devem ser projetadas para horizontes futuros.

A solucéo considerada mais adequada é implementada no produto e sujeita a um novo ciclo de
testes, em que o desempenho é novamente monitorizado em tempo real. O ChatGPT organiza e re-
sume o feedback recolhido e o AutoTRIZ ajuda a explorar novas alternativas, caso persistam limitagdes.
Por fim, a ARIZ é novamente aplicada para resolver contradi¢des que impegam a plena aceitagédo da
melhoria introduzida.

Este ciclo de identificagao, resolugéo e implementacao repete-se tantas vezes quanto necessa-
rio, criando um processo iterativo que garante a evolugdo continua do produto. Ao combinarmos a
abordagem sistematica da ARIZ com a capacidade analitica do ChatGPT, o apoio inventivo do Auto-
TRIZ e a viséo estratégica do Pensamento das Janelas Multiplas, garantimos que cada melhoria intro-
duzida é fundamentada em dados, maximiza a eficacia e mantém o produto competitivo e relevante a
longo prazo.

O objetivo final desta fase é garantir que o produto ou servigo permanece competitivo, relevante
e em conformidade com as expetativas em constante mudanga dos utilizadores. Mais do que introduzir
uma solugéo no mercado, trata-se de instituir um processo continuo de aprendizagem e adaptagao. E
precisamente aqui que se justifica a circularidade do modelo: em vez de terminar no langamento, o
ciclo recomecga com uma nova fase de ideacdo baseada nas aprendizagens obtidas no mercado, ga-
rantindo um fluxo continuo de inovagdo e uma vantagem competitiva sustentavel para as empresas

emergentes.
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4
ESTUDO DE CASO

O presente capitulo corresponde ao estudo de caso da aplicagdo do modelo propostp numa
startup que acabou por encerrar as suas atividades. Através desta analise, pretende-se demonstrar
como este modelo contribui para tornar o percurso das startups mais eficiente e eficaz, orientando-o
para a criagdo de valor e para a melhoria continua em todas as fases de desenvolvimento de um pro-

duto ou servigo.

4.1 Empresa CoolFarm

A CoolFarm é uma startup portuguesa fundada em 2013 com o objetivo de transformar a agri-
cultura tradicional, integrando tecnologia de ponta em ambientes de cultivo controlado (Carvalho, 2016).
Esta startup desenvolveu um sistema inteligente de producéo agricola baseado em técnicas de hidro-
ponia, ou seja, um tipo de cultivo sem solo, no qual as plantas sdo mantidas em substratos que lhe
fornecem suporte fisico e a humidade adequada nas zonas das raizes. O sistema funciona com uma
rede de sensores eletrénicos que monitorizam em tempo real pardmetros vitais para o crescimento
vegetal, como a qualidade da agua, disponibilidade de nutrientes e as condigbes ambientais do ar
(Carvalho, 2016). Com base nessa monitorizagdo, o sistema procede ao ajuste automatico das varia-
veis, recorrendo a uma ligagéo a internet que permite também a integracdo com plataformas da Cloud,
onde sao obtidos dados adicionais para uma melhoria continua. A interacao ¢é facilitada por uma apli-
cacao movel disponivel para smartphones, tablets ou computador, onde é possivel visualizar notifica-
¢Oes, receber alertas sobre a necessidade de reposi¢ao de agua ou nutrientes e, se desejado, alterar
os parametros predefinidos de cultivo dentro dos limites aceitaveis (Carvalho, 2016).

A ambicao da CoolFarm era tornar esta tecnologia acessivel nao apenas para as grandes estufas
hidropdnicas, mas também aos consumidores domésticos, permitindo que qualquer pessoa pudesse
ter uma horta inteligente em casa. A visdo da empresa assentava na ideia de que os consumidores
estavam progressivamente a tornar-se mais exigentes, dando preferéncia a produtos frescos, sauda-
veis e saborosos em vez de alimentos baratos e de menor qualidade disponiveis nos supermercados
(Carvalho, 2016). Por conseguinte, o sistema foi concebido para ser elevadamente auténomo, dispen-
sando conhecimentos técnicos de agricultura em que seria suficiente ligar o equipamento a eletricidade
e inserir as sementes para iniciar a produgéo personalizada por exemplo de alfaces, morango e toma-
tes. Além disso, através da aplicagdo da CoolFarm, os utilizadores podiam controlar todos os compo-
nentes do processo, reforcando a promessa da empresa de oferecer uma tecnologia que eliminava as
limitacdes de espaco, tempo e conhecimento, permitindo a qualquer individuo, em qualquer lugar, ter

acesso a produtos frescos e de qualidade (Pimentel, 2018).
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Devido ao seu conceito inovador, a CoolFarm alcangou rapidamente visibilidade e reconheci-
mento. Em 2017, foi distinguida pela Microsoft Portugal como "Startup do Ano", (Cities, 2017) tendo
recebido também outras distingdes nacionais e internacionais que reforgaram a percegido de que se
tratava de uma das empresas mais promissoras do ecossistema empreendedor portugués. A projegao
mediatica resultante atraiu investidores e parceiros, colocando a empresa no centro do debate sobre o
futuro da agricultura tecnolégica em Portugal (Cities, 2017).

No entanto, a trajetéria da CoolFarm revelou a dificuldade em converter um protétipo promissor
num produto totalmente funcional e comercializavel. Apesar do entusiasmo inicial e da notoriedade
alcangada, a empresa nao conseguiu estabilizar as suas operacgoes, efetuar receitas consistentes nem
assegurar um ciclo de inovagédo que acompanhasse os desafios do mercado. Em 2018, segundo (Pi-
mentel, 2018) entrou em processo de insolvéncia, acumulando perto de um milhao de euros em dividas,
tornando-se rapidamente num caso emblematico de como a falta de execugéo estruturada e de inova-
¢ao sistematica pode comprometer o futuro de uma startup, independentemente do potencial da sua

ideia inicial.

4.2 Razoes do insucesso da CoolFarm

Apesar do seu potencial inovador e da pertinéncia da proposta de valor, a CoolFarm nao conse-
guiu consolidar-se como um negdcio sustentavel. A analise do seu percurso evidéncia um conjunto de
fatores internos, relacionados com a estratégia e a gestao efetuada pela empresa, e por fatores exter-
nos, que estao associados ao ecossistema e ao mercado que a empresa operava (Pimentel, 2018).

Uma das principais razdes para o insucesso esteve relacionada com a dificuldade em transfor-
mar o protoétipo num produto final estavel e escalavel. Embora o sistema CoolFarm tivesse sido conce-
bido como uma solugéo tecnolégica avangada para a agricultura de interior, o respetivo processo de
desenvolvimento mostrou-se mais complexo e demorado do que o previsto, atrasando a sua entrada
no mercado e limitando a sua capacidade de gerar receitas (Pimentel, 2018). A este problema somou-
se uma analise de mercado ma efetuada, que conduziu a um desalinhamento entre a proposta tecno-
I6gica e as necessidades reais dos consumidores. Na pratica, o produto n&o respondeu de forma eficaz
as expetativas dos utilizadores, comprometendo a confianga dos clientes e dos investigadores.

Adicionalmente, um dos fatores mais determinante foi a auséncia de inovagao sistematica ao
longo da vida da empresa. Apos o reconhecimento mediatico e os prémios conquistados, a empresa
nao conseguiu estabelecer processos de melhoria continua nem adaptar o produto as necessidades
reais dos agricultores (Pimentel, 2018). A auséncia de validag&o pratica junto dos utilizadores originou
um desfasamento entre a proposta tecnolégica e as expectativas do mercado, enfraquecendo a confi-
ancga entre os potenciais clientes e investidores.

A dificuldade financeira concomitantemente revelou-se um ponto critico. O desenvolvimento de
sistemas de agricultura de interior elevadamente tecnoldgicos, exige um investimento significativo e
continuo. No entanto, a CoolFarm operava num ambiente em que o acesso a capital de risco em Por-
tugal € limitado e em quem os investidores tendem a privilegiar negocios com um retorno mais rapido
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(Pimentel, 2019). A auséncia de uma base financeira soélida dificultou a continuidade do processo de
investigacdo, desenvolvimento e comercializagao do produto.

A nivel externo, o mercado da agricultura de interior é elevadamente competitivo e dominado por
empresas internacionais com vastos recursos financeiros e tecnoldgicos. Esta entidade enfrentou a
concorréncia de empresas que ja tinham alcangado os mercados globais e apresentavam modelos de
producao mais consolidados e escalaveis. Esta pressao tornou ainda mais evidente a necessidade da
startup portuguesa de dispor uma estratégia clara e diferenciadora, algo que nao chegou a concretizar
(Pimentel, 2019).

Por fim, o insucesso da CoolFarm nao pode ser atribuido a falta de qualidade do produto ou a
irrelevancia da proposta. Contudo, a auséncia de um processo de inovagao sistematico e de um pla-
neamento estratégico estruturado, aliada as dificuldades de financiamento e ao contexto competitivo

adverso, impossibilitou a startup de alcangar a sustentabilidade empresarial.

4.3 Aplicagao do novo modelo na CoolFarm

Apos a identificagdo das razbes que conduziram ao insucesso da Coolfarm, é pertinente de-
monstrar como a aplicagao do modelo proposto poderia ter modificado o percurso da empresa , asse-
gurando a sua sustentabilidade, tendo como objetivo aplicar, fase a fase, a estrutura metodolégica
delineada anteriormente, apresentando como cada etapa, desde a concegao até a melhoria continua,
teria permitido a CoolFarm conceber solugbes mais adequadas, validar hipdteses de mercado com um
rigor mais elevado, estruturar uma estratégia de crescimento tangivel e instituir um processo de inova-

¢ao sistematica.

4.3.1 Fase de Ideacao da CoolFarm

Iniciando com a primeira fase do novo modelo proposto, que tem como objetivo principal conce-
ber ideias inovadoras, diversificadas e com potencial de gerar valor, neste caso para a startup Cool-
Farm, no setor agricola.

Com o apoio do ChatGPT, foram analisadas tendéncias emergentes no setor da agricultura de
precisdo, bem como lacunas criticas ainda pouco exploradas. A analise revelou a necessidade de uma
maior sustentabilidade, nomeadamente através da redugao do consumo de agua e energia, bem como
a dificuldade de integragao tecnoldgica entre equipamentos de diferentes fabricantes. Outros aspetos
salientados foram a auséncia de plataformas colaborativas de partilha de conhecimentos agricolas e a
crescente procura por modelos de negdcio baseados em subscrigcéo.

Com base nestas constatagoes, foi elaborada uma lista preliminar de hipéteses de inovagéao, da
qual emergiram diversas propostas como a criagdo de controladores de estufas, bibliotecas digitais de
receitas de cultivo, servigos digitais fornecidos através de modelos de subscri¢do e ferramentas digitais
de apoio a tomada de decisao agricola. Posteriormente efetuou-se uma sesséo criativa estruturada,

que combinou técnicas de brainstorming e lateral thinking, permitindo desafiar as ideias iniciais,
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explorando perspetivas alternativas e solugdes contraintuitivas. O processo resultou num conjunto alar-

gado de propostas das quais se destacaram:

e O desenvolvimento de uma aplicagdo mével para monitorizacdo remota das estufas.

e A criagao de kits modulares de baixo custo para pequenos produtores.

e A concegao de um catalogo de receitas de cultivo, inspirado em modelos de culinaria,

para facilitar a replicabilidade das boas praticas agricolas.

e Ainstalagédo de sistemas CoolFarm em contextos n&o convencionais, como supermer-

cados, hotéis, restaurantes, aproximando a produgéo do consumidor final.

Por fim, recorreu-se a ferramenta /A AutoTRIZ de forma a estruturar as ideias geradas, identificar

contradigbes e avaliar a exequibilidade técnica e estratégia das propostas. este processo, permitiu eli-

minar as alternativas menos robustas e privilegiar as solu¢des mais consistentes. Como resultado, fo-

ram selecionadas trés ideias finais a seguir para a fase de analise de viabilidade, ilustradas na tabela

41.

Tabela 4.1- Selegéao final de ideias para a CoolFarm

Contradigcéo Problema Solugéo com Ideia Priorizada | Descricado da ideia
identificada AutoTRIZ
Agricultores Sistema de Plataforma de controlo
Custos baixos exigem producao universal, compativel com
VS solugdes adequados as sensores e atuadores de
elevada acessiveis, diferentes Controlador de | diferentes fabricantes re-
qualidade mas também necessidades Estufas. configurando apenas os
robustas e de cada mddulos necessarios
fiaveis. terreno. como por exemplo a ilu-
minagao e irrigagao.
Necessidade de Agricultores Interface intui-
inovagao tradicionais tiva com partilha Biblioteca Plataforma digital que
VS mostram baixa de colaborativa de disponibiliza receitas de
resisténcia literacia digital conhecimento receitas de agricultura padronizadas
cultural e resisténcia a | num formato de cultivo num formato simples e
novas compreensao intuitivo.
tecnologias. acessivel
Redugao de A redugao do Ajustes dindmi- Ferramenta IA que moni-
consumo consumo ener- | cos em tempo toriza consumos energéti-
energético gético pode real baseados cos e hidricos em tempo
VS comprometer o | em IA para equi- CoolFarm real, apresentando um
estabilidade do ambiente con- | librar eficiéncia ajuste automatico dos pa-
cultivo trolado da es- e estabilidade. rametros, essenciais para

tufa.

a agricultura.
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4.3.2 Fase da analise da viabilidade aplicada a CoolFarm

Uma vez definidas as trés ideias finais, € necessario identificar aquela que reune as melhores
condi¢cdes de implementacdo. Para fundamentar esta decisdo, recorremos ao apoio das ferramentas
de IA, nomeadamente o ChatGPT e o PolyAnalyst, que permitiram identificar com uma maior eficacia
os riscos e oportunidades destas ideias. Com base nesta analise preliminar, as trés propostas foram
submetidas a uma avaliagao estruturada das matrizes SWOT e PESTEL.

Deste modo, apresentam-se as matrizes SWOT elaboradas para cada uma destas ideias finais,
ilustradas nas figuras 4.1, 4.2 € 4.3.

Iniciando pela proposta do Controlador de Estufas, que consiste num sistema universal de inte-
gracao tecnoldgica que assegura a compatibilidade entre sensores, atuadores e sistemas de diferentes
fabricantes utilizados em estufas e em ambientes agricolas controlado. O controlador funcionaria como
um hub central ou middleware, eliminado a dependéncia de sistemas proprietarios e permitindo aos
agricultores atualizar ou expandir o seu equipamento sem terem de substituir por completo a infraes-
trutura instalada. Com base nesta proposta, analisou-se os pontos fortes, fracos, oportunidades e ame-

acas através da analise de SWOT ilustrada na figura 4.1.

-Compatibilidade universal | -Exige um elevado

com multiplos sistemas: investimenteo técnico e
-Reducdo da dependéncia | tempo de desenvaolvimento;
de solucdes proprietarias:  -Recolha extensa de dados:

-Melheria significativa na
flexibilidade operacional

S W

O T
-Integracdo em mercados -Elevada concorréncia de
internacionais; empresas internacionais ja
-Crescente procura per consolidadas no mercado;
plataformas abertas na -Risco de fragmentacao
agricultura 4.0; tecnologica;

Figura 4.1- Analise de SWOT do Controlador de Estufas

Prosseguindo para a proposta da Biblioteca Colaborativa de Receitas € uma plataforma digital
que disponibiliza técnicas de agricultura padronizadas, incluindo parametros ideias de cultivo, como a
luz, a agua, os nutrientes e a temperatura do solo como o do ar atmosférico. O principal objetivo desta
solucdo € a facilitagdo da adocdo de praticas agricolas sustentaveis e tecnologicamente eficientes
numa base de dados acessivel e colaborativa. Assim sendo, para os agricultores com menor literacia

digital, a biblioteca permitiria consultar, de forma intuitiva, guias de aplicacdo adaptados as suas
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culturas, aproximando-os da utilizagdo de tecnologias avangadas de agricultura de precisao

modo, efetuou-se também uma analise de SWOT demonstrada na tabela 4.2.

-Padronizacdo de
conhecimento técnico
agricola;

-Replicacao de boas praticas

de cultivo;

-Interface intuitiva para os

agricultores ;

S

@

Digitalizacdo acelerada no

setor agroalimentar;

- Potencial criacdo de novos
servicos complementares;

-Dependéncia da adesdo em
massa por parte dos
utilizadores;

-Necessidade da validacdo
da fiabilidade cientifica tas
técnicas agricolas;

W

T

-Resisténcia cultural de
agricultores tradicionais;
-Concorréncia de
plataformas digitais
emergentes.

Figura 4.2- Analise de SWOT da Biblioteca colaborativa de Receitas

. Deste

Seguidamente passando para a proposta do CoolFarm apresenta-se como uma solu¢ao exequi-

vel e estratégica, na medida em que corresponde a uma necessidade critica do setor, nomeadamente

a reducéo dos custos energéticos e hidricos assegurando simultaneamente a estabilidade nas préticas

de cultivo. A combinagédo das redugdes de consumos operacionais com o alinhamento as politicas

internacionais de sustentabilidade torna-o particularmente atrativo para os agricultores de estufa e para

os produtores em ambientes interiores nos mercados desenvolvidos. Contudo, € necessario identificar

a sua viabilidade, sendo por isso que se realizou uma analise de SWOT ilustrada na figura 4.3.

-Resposta mais eficiente em

relagdo A0S custos
energeticos e hidricos
-Utilizagdo de |14 para

(]

ajustar, em tempao real,

pardmetros criticos;

@

-Apoio de politicas publicas

de sustentabilidade;

-Procura  crescente
solugdes
setor agroalimentar

sustentaveis

por
no

-Investimento inicial
significativo;

-Aplicagdo em contextos
estufas e produgdes indoor;
- Mecessidade constante da
calibragdo dos algoritmos;

W

T

-Cancorréncia de solugdes
parciais ja no mercado;
-Risco de falhas tecnologicas
que podem comprometem
a producdo

Figura 4.3- Analise de SWOT do CoolFarm
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Seguidamente, realizou-se a analise de PESTEL, com intuito de identificar os fatores exter-

nos relevantes do setor, demonstrada na tabela 4.2.

Tabela 4.2- Analise de Pestel aplicada ao setor agricola

P Programas e subsidios da Uni&o Eurcpeia para agricultura sustentavel favorecem
solugdes de eficiéncia.

F Custos crescentes de energia e 4gua aumentam a atratividade de sistemas de
rmonitorizacdo e reducdo de consumo.

S Crescente preoccupacio dos consumidores com alimentos locais, saudaveis e sustentaveis;
Agricultores recetivos 3 tecnologia.

T Evolucdo rapida da |A com necessidades de solugdes atualizéveis e escalaveis,

Pressdo global para reducdo do impacto ambiental;
CertificacGes de sustentabilidade valorizadas no mercado.

L Regulamentacdes mais exigentes em matéria de rastreabilidade e sustentabilidade criam
procura por relatdrios automaticos.

A analise de PESTEL mostra que os fatores externos identificados se articulam de forma dife-
rente com cada uma das propostas finais. Os incentivos e as politicas publicas europeias associadas
a sustentabilidade reforgam diretamente a relevancia do CoolFarm, na medida em que este se apre-
senta como uma solugdo para reduzir o consumo hidrico e energético, estando alinhado com o Pacto
Ecolégico Europeu e com os programas da Politica Agricola Comum. Por outro lado, o Controlador de
Estufas beneficia das tendéncias globais de digitalizacdo e de interoperabilidade tecnoldgica, possibi-
litando parcerias estratégicas com fabricantes e respondendo a necessidade de integragédo de equipa-
mentos agricolas heterogéneos. Por outro lado, a Biblioteca Colaborativa de Receitas beneficia da
crescente procura, por parte dos consumidores, de alimentos certificados, rastreaveis e sustentaveis,
bem como das crescentes exigéncias regulamentares em termos de seguranga e transparéncia alimen-
tares. No entanto, a evolugao acelerada da IA e a forte concorréncia internacional constituem ameacgas
transversais as trés propostas, exigindo uma adaptacgéo e atualizagdo continuas para garantirem a sua
viabilidade no mercado.

A conjugacéo destas ferramentas permitiu comparar de forma estruturada as trés propostas.
Contudo, apesar do Controlador agnéstico e a biblioteca colaborativa de receitas apresentem um po-
tencial relevante, os elevados custos de desenvolvimento e a dependéncia de uma adesdo em massa
significativa constituem limitagdes consideraveis. Por outro lado, o CoolFarm balance distingue-se por
responder diretamente a um dos problemas mais criticos do setor. Além disso, beneficia de politicas

publicas de apoio a sustentabilidade e de uma procura crescente por solugbes ambientais. Assim, esta
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proposta revela-se a mais exequivel, viavel e estrategicamente alinhada, tendo sido selecionada para

avancgar para a fase seguinte de planeamento estratégico.

4.3.3 Planeamento estratégico aplicado a CoolFarm

Apbs a selecdo da proposta final, tornou-se necessario delinear um percurso estruturado de de-
senvolvimento que assegurasse a sua adequacao ao mercado. Desta forma, foram criadas trés perso-

nas que representam perfis distintos dos possiveis utilizadores da solugéo, ilustradas nas figuras 4.4,
45e4.6.

Mério Silva

31, Masculine, Beja

Solteiro Alentejo

Licenciado em
Engenharia Agronémica

Ciclismao

Gastronomia local e

Engenheiro Agrénomo N -
passeios em familia

Reduzir a dependéncia

Reducao dos pesticidas
de m3o de obra;

43000 € Monitorizacdo manual
das estufas

Figura 4.4- Persona 1 Mario Silva

Teresa Santos

47 Feminino, Evora

7

Casada com 2 filhos Alentejo

Licenciada em Educagdo Jardinagem e culinaria

Basica
Professora do 1° ciclo Passeios pela natureza
Facilidade de utilizacio Controlo das doencas e
das praticas de cultivo pragas
25 000€ Cultivo de legumes em

microestufas

Figura 4.5- Persona 2 Teresa Santos
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Paulo Almeida

42, Masculino, Braga

Casado, 2 filhos Braga

Mestre em Engenharia Fotografia, Musica
Informatica

Programador de Tecnologia,
software sustentabilidade

Producio personalizada Espaco suficiente para
de alfaces e tomates ter uma microestufa

30 000€ Cria;éole edicdo de
videos

Figura 4.6- Persona 3 Paulo Almeida

A analise destas trés personas revela necessidades distintas, mas complementares. Enquanto
Mario Silva, na qualidade de agricultor profissional, pretende sobretudo modernizar a sua produgéo,
recorrendo a tecnologias que lhe permitem reduzir a utilizagao de pesticidas e colmatar a falta de mao
de obra, privilegiando a eficiéncia e a automatizacao.

Por sua vez, Teresa Santos, privilegia a simplicidade de utilizacdo e a seguranga do cultivo em
microestufas, com especial atengao no controlo de doengas e pragas, relevando menor predisposi¢cao
para solu¢cdes demasiado complexas.

Por ultimo, Paulo Almeida, residente em meio urbano, ambiciona dispor apenas de uma pe-

quena produgao prépria de alfaces e de diferentes variedades de tomates na sua varanda, de modo a
reduzir a dependéncia de produtos adquiridos no supermercado e garantir uma maior qualidade no
consumo diario.

Em conjunto, estes perfis mostram a necessidade dos potencias utilizadores da Coolfarm nao se
centram apenas nos consumos energéticos e hidricos, mas sobretudo nos desafios estruturais e ope-
racionais, como reduzir a dependéncia de mao de obra, combater pragas, facilitar o uso do sistema em
contextos domésticos e adapta-lo a diferentes realidades espaciais.

Posteriormente, é necessario expandir a analise para além dos nossos potencias consumidores
e observar como a proposta final da CoolFarm podera evoluir em diferentes horizontes temporais e
niveis de sistemas.

Deste modo, conseguimos compreender as necessidades dos nossos utilizadores reais como
também antecipar impactos futuros, avaliar riscos e enquadrar a melhor solugdo possivel no ecossis-
tema agricola em que se insere.

A analise do Pensamento das Janelas Mdltiplas mostra que, no subsistema da agricultura em
estufa, os processos de monitorizagédo e registo de consumos eram realizados manualmente no pas-
sado, evoluindo parra sensores digitais basicos com baixa integracdo no presente, e projetando-se
para sistemas inteligentes baseados em IA e no futuro, capazes de ajustar automaticamente variaveis
criticas.
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No que se refere ao sistema de exploragéo agricola, no passado havia uma elevada dependéncia
da experiéncia individual do agricultor, ao passo que atualmente coexistem praticas parcialmente au-
tomatizadas, embora com custos operacionais elevados.

Por fim, no supersistema, que abrange o setor agricola e a sociedade em geral, no passado, a
preocupagao com a sustentabilidade e a rastreabilidade da produgao era reduzida. Atualmente, veri-
fica-se uma crescente pressao regulatéria e social para reduzir os impactos ambientais. No futuro,
prevé-se que as cerificagdes ambientais sejam obrigatérias e que os produtos cultivados com recurso

a tecnologias inteligentes adquiram maior valor no mercado. Esta ferramenta esta demonstrada na

tabela 4.3.

A projecéo futura aponta para exploracgdes digitais sustaveis, mais eficientes e autébnomas.

Tabela 4.3 -Pensamento das janelas Multiplas aplicado ao CoolFarm

Dimensao Passado Presente Futuro

Sensores digitais

Monitorizagéao basicos, como Sistema inteligente
manual do mediadores de integrado, com Al, capaz de
Subsistema consumo hidrico humidade e energia, melhorar em tempo real com
e energético. com ajuste automatico entre as
dadosisolados e variaveis de consumo.

reduzida integragdo.

Producao Estufas parcialmente
Sistema dependente da automatizadas, mas Exploracdes agricolas
experiéncia do com elevados custos digitais e sustentaveis.
agricultor. operacionais.
Praticas de Aumento crescente da Certificacdes ambientais
Supersistema agricultura com pressao regulatéria e obrigatdrias e valorizagéo de
reduzida social para reduzir o produtos cultivados com
preocupacéo impacto ambiental tecnologias inteligentes.

com ambiental.

Adicionalmente, foi elaborado o modelo de Kano com o objetivo de identificar os principais atri-
butos valorizados no setor agricola, nomeadamente na area de produgédo de alimentos. Para esse
efeito, selecionaram-se apenas participantes com experiéncia agricola, de modo a garantir que as res-

postas refletissem percegoes e praticas informadas do setor.
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Inicialmente, procurou-se caracterizar as necessidades fundamentais da agricultura através de
uma questao exploratéria. Os inquiridos salientaram, de forma recorrente, que as doengas e pragas
que afetam as plantagbes, bem como a escassez de mao de obra, constituem os principais problemas
da atividade agricola. Seguidamente perguntou-se-lhes se as solugdes tecnoldgicas atualmente dispo-
niveis eram eficazes na resolugao de problemas. A maioria dos participantes afirmou que tais solugoes
nao respondiam de forma adequada nem resolviam os problemas mais criticos com que se deparam
no seu quotidiano agricola.

Posteriormente, referiam ainda que estariam dispostos a utilizar um sistema inteligente de cres-
cimento de plantas, desde que automatizasse as tarefas agricolas, aumentasse a produgao e fosse
facil de utilizar. Por outro lado, evidenciaram que ndo adquiriam este tipo de tecnologia se o seu precgo
de aquisi¢do e os respetivos custos de manutengéo fossem demasiados elevados ou se o sistema nao
fosse compativel com os equipamentos ja existentes nas exploragdes agricolas.

Com base nestas informagdes, formulou-se seis grupos de perguntas aplicaveis apenas aos in-
quiridos com experiéncia agricola. Cada grupo foi constituido por uma questao funcional, uma questao
disfuncional e uma questado de avaliagcdo do nivel de importancia. As questdes funcionais e disfuncio-

nais continham cinco opcdes de resposta: “Gosto dessa maneira”, “E obrigatério ser dessa maneira”,
“Neutro”, “Aceito que seja dessa maneira” e “Nao gosto dessa maneira”. A questao sobre a importancia
era avaliada numa escala de um a sete, em que um correspondia a “nao importante” e sete a “muito
importante”.

Os seis grupos de perguntas permitiram explorar as diferentes necessidades apresentadas pelos
participantes e os resultados foram convertidos em requisitos de produto, consoante a respetiva clas-
sificagdo no modelo de Kano. A analise efetuada teve por base um total de 20 respostas validas, a
partir das quais foi possivel classificar cada requisito como questionavel, atrativo, unidimensional, re-
verso, obrigatdrio e neutro.

O requisito 1, relativo ao consumo de agua e energia, foi classificado como neutro, dado que os
inquiridos nao o consideraram um aspeto impactante, visto os custos hidricos e energéticos terem sido
percecionados como razoavelmente acessiveis. Por outro lado, o requisito 2, geracao de relatorios, e
o requisito 5, produgao de diferentes tipos de produtos, foram considerados atrativos, por trazerem uma
maior satisfagdo ao consumidor, embora ndo seja os fatores mais criticos. Os requisitos 3, a automacgao
de tarefas, e o requisito 6, a adaptabilidade do sistema a diferentes espagos foram classificados como
unidimensionais. Por fim, o requisito 4 relativo a identificacdo de pragas e doencgas nas plantas, foi
considerando como obrigatdrio, confirmando-se como um dos maiores problemas enfrentados no setor
e um fator critico de aceitacdo do sistema. A atribuicdo destes fatores como a sua classificacédo esta

ilustrada na tabela 4.4.

70



Tabela 4.4- Classificagdo dos requisitos do modelo de Kano

ID Requirimentos vlQ% [ v|A%

vR% |*|U% |v[N% | *|0% v |Classificacdo final |CS ¥|[Cl hd
1|Consuma de &gua & energia 5 15 0 39 40 15N 047619 -0.47619
2|Gerac#o de relatdrios ambientais 0 60 0 15 20 15|A 0,681818| -0,272727
3|Automacdo de tarefas 0 15 0 65 0 25U 0,761905| -0,857143
4|ldentificacdo automatica de pragas e doencas 0 25 0 20 0 5510 0,45 0,75
5|Producdo de diferentes tipos de produto 10 65 0 25 10 5|A 0,857143| -0,285714
6|Adaptabilidade do sistema a diferenies terrenos 0 20 0 60 0 30U 0,727273| 0,818182

Seguidamente, apds o calculo dos coeficientes de satisfacédo e insatisfagdo associados a cada

requisito, estes forma transferidos para o diagrama de Kano, onde a sua posi¢géo no espacgo bidimen-

sional de satisfagéo e insatisfacdo é representada graficamente. A analise da respetiva distribuigao,

conforme demonstrado na figura 4.7, permitiu validar os resultados e confirmar o posicionamento rela-

tivo de cada requisito.

1

. Afrativo 5 Unidimensional
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0 0,1 0,2 03 -0,4 05 0,6 07 -0,3 0,9 -1
Insatisfacdo

Figura 4.7- Diagrama dos coeficientes de satisfacéo e insatisfagcdo do modelo de Kano

Estes resultados demonstram que, ao longo da sua trajetdria, a CoolFarm nao selecionou a sua

proposta de valor nos atributos mais importantes deste setor. A auséncia de uma analise de mercado

sélida, concentrada em necessidades criticas, como o controlo de pragas e doengas, a diversidade de

producéao e a adaptabilidade a diferentes tipos de terrenos, contribui para a discrepancia entre o produto

oferecido e as necessidades reais do publico-alvo. Neste sentido, ao aplicar o modelo proposto, a fase

seguinte devera consistir na transformagéo destes requisitos prioritarios em protétipos desenvolvidos

por especialistas e validados através de recursos como o MVP. O desenvolvimento do produto até a

fase de langamento deve ser conduzido com recurso a metodologias ageis, de modo a assegurar que

a solucgao final esteja 0 mais coerente possivel com as necessidades dos possiveis consumidores.

71



4.3.4 Lancamento e melhoria continua na CoolFarm

Apods a conclusio do processo de desenvolvimento e a entrada do produto no mercado, o ciclo
de inovacao nao esta concluido. Pelo contrario, € fundamental sustentar um processo sistematico de
monitorizagdo e melhoria continua para garantir que a solugdo permanece competitiva, relevante e a
frente da concorréncia. No setor agricola, em particular, onde os cenarios de produgéo sao afetados
por diversos fatores externos, como alteragdes climaticas, novas pragas, exigéncias regulamentares e
mudangas nas preferéncias dos consumidores, a atualizagdo constante do produto é essencial para a
sustentabilidade a longo prazo.

Neste contexto, a aplicagédo de ferramentas criativas, como a ARIZ, concomitantemente com as
ferramentas de IA, conseguem identificar de forma mais eficiente contradicées no produto, como propor
solugdes criativas e exequiveis. Aplicando este conceito a CoolFarm foi efetuado um exemplo como

poderiamos contrabalanc¢ar estas medidas, demonstradas na figura 4.8.
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Figura 4.8- Exemplo do algoritmo de ARIZ aplicado a CoolFarm
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Este caso constitui um exemplo da aplicagao do algoritmo ARIZ no dmbito da CoolFarm, em que
se analisou o insucesso da solugdo inicial e se identificaram contradigbes fundamentais, nomeada-
mente a necessidade de o sistema ser, simultaneamente, acessivel e tecnologicamente completo. Atra-
vés do raciocinio sistematico do ARIZ, foi possivel chegar a uma solugéo alternativa na forma de um
kit modular, econdmico e escalavel, capaz de responder as diferentes necessidades de pequenos e
grandes agricultores. Este exercicio demonstra que, apds o langamento de um produto, a melhoria
continua é essencial para garantir a sua adaptacao as condi¢des reais de utilizagdo. Tal permite inte-
grar o feedback dos utilizadores e fazer com que a solugdo evolua de forma incremental, aumentando

a respetiva taxa de adogao, eficacia e sustentabilidade no mercado agricola.

4.4 Discussao de resultados

A analise do estudo de caso da CoolFarm permite retirar ensinamentos relevantes sobre as ra-
zdes do insucesso de muitas startups, especialmente no setor agricola. De forma geral, observa-se
que a maioria das startups encerra as suas atividades por nao apresentarem uma ideia suficientemente
inovadora ou diferenciadora na fase de ideagdo. No entanto, neste caso, o insucesso nao se deveu a
falta de inovacgao inicial, mas sim ao facto de a empresa nao ter conseguido manté-la ao longo das
fases seguintes do desenvolvimento do produto. Na fase de ideacdo, a CoolFarm apresentou uma
proposta disruptiva e tecnologicamente avangada, baseada no cultivo hidropénico controlado por um
sistema inteligente. Contudo, a auséncia de metodologias criativas, de gestao e ferramentas de apoio
baseadas em |A nas fases seguintes revelou-se determinante para a incapacidade de consolidar o
projeto e de o adaptar as reais necessidades do mercado.

Com a aplicagao do novo modelo proposto, verificou-se que a CoolFarm nao realizou um plane-
amento estratégico eficaz. A estratégia adotada concentrou-se em publicos-alvo com reduzida adequa-
¢ao, nomeadamente consumidores domésticos sem espacgo suficiente para instalar para instalar siste-
mas hidropénicos ou que privilegiam outras utilizagées do espago habitacional. Concomitantemente, a
startup apostou em atributos pouco relevantes para os agricultores, como a redugdo do consumo ener-
gético e hidrico, quando, segundo entrevistas realizadas e analise suportada pelo modelo de Kano,
estes nao se apresentavam como os principais obstaculos do setor, dado que, em muitos casos, estes
custos sao relativamente acessiveis.

Os problemas estruturais identificados pelos agricultores evidenciaram a necessidade de um
controlo mais eficaz de pragas e pesticidas, a falta de mao de obra qualificada, as dificuldades de
transporte e de acesso as estufas, bem como a dependéncia de determinados produtos que exigem
diferentes processos de cultivo. Além disso, a tentativa da CoolFarm de diversificar excessivamente os
produtos cultivados agravou as exigéncias técnicas do sistema ao implicar a gestédo de diferentes sen-
sores, temperaturas, niveis de pH e nutrientes, aumentando a complexidade sem oferecer uma solugao
alinhada com os problemas prioritarios dos consumidores, reduzindo assim o seu potencial de conso-

lidacdo no mercado.
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O novo modelo aplicado monstra que a inovagao deve ser entendida como um processo trans-
versal a todas as fases de desenvolvimento, e ndo como um momento isolado restrito a concegéo de
ideias de possiveis produtos ou servigos. Através da integragao de metodologias criativas, de gestéao e
ferramentas de |A, torna-se possivel identificar necessidades concretas, adaptar continuamente o pro-
duto e construir propostas mais sustentaveis. Por isso, as startups como a Coolfarm poderiam benefi-
ciar de uma abordagem mais sistematica, assegurando ndo s6 um maior alinhamento estratégico, como
também proporcionar melhores condi¢cbes para atingir relevancia no mercado e destacar-se face a

concorréncia.
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5 CONCLUSOES

Nos dias de hoje, a inovagao e a criatividade s&o reconhecidas pela sua importancia para a
sobrevivéncia e crescimento das empresas, especialmente as startups, sendo consideradas fatores-
chave para criar diferenciagdo num mercado globalizado, extremamente competitivo e em constante
transformacgéo. A criatividade permite a geragao de ideias originais e disruptivas, enquanto a inovagao
garante a sua aplicagdo pratica, transformando-as em produtos, servigos e processos que acrescentam
valor. Mais do que meros conceitos abstratos, estes elementos assumem um papel estratégico na
forma como as startups constroem a sua identidade, captam investimento e conquistam clientes. Sem
um processo sistematico de inovagéo continua, muitas destas empresas ficam reféns de modelos fra-
geis e pouco adaptaveis que, perante a evolugao tecnologica e a mudanga de preferéncias dos consu-
midores, rapidamente se tornam obsoletos. Neste sentido, o presente estudo procurou demonstrar que
a inovagao, quando associada a metodologias criativas e as ferramentas de IA, ndo s6 fortalecem a
capacidade de resposta das startups, como também aumentam significativamente a probabilidade de
estas serem sustentaveis a longo prazo.

O estudo de caso da CoolFarm assumiu particular relevancia ao demonstrar a aplicabilidade
pratica do modelo proposto e ao ilustrar concretamente como a integracéo da criatividade, da gestao
estruturada e da IA pode influenciar positivamente o percurso de uma startup. A analise permitiu ob-
servar que a empresa foi capaz de repensar a sua abordagem estratégica e priorizar funcionalidades
alinhadas com as reais necessidades dos clientes, através da adog¢do de metodologias criativas, como
0 brainstorming, o lateral thinking e a TRIZ. Simultaneamente, a utilizagdo de ferramentas de gestao,
como o SWOT, o PESTEL, o BMC e o Kano, ajudou a identificar pontos fortes e fracos, bem como a
posicionar a empresa num mercado em constante mudancga. Por fim, a utilizagdo de inteligéncia de IA,
como o ChatGPT, o PolyAnalyst, o BioSpark, o GitHub Copilot e o AutoTRIZ, adicionou uma camada
de analise preditiva e de eficiéncia operacional, acelerando os ciclos de aprendizagem e reduzindo o
risco de decisbes baseadas na intuicdo ou em perce¢des incompletas. O caso da CoolFarm demons-
trou que a adog¢ao de um modelo circular e flexivel ndo sé possibilita a criagdo de inovagao incremental,
como também permite a identificagdo precoce de fragilidades, reduzindo riscos e facilitando a adapta-
¢ao a novas exigéncias do mercado.

Como trabalhos futuros, recomenda-se a aplicagao do modelo a startups de diferentes setores e
regides, de modo a avaliar a sua adaptabilidade e eficacia em cendrios diversificados. Seria igualmente
pertinente desenvolver métricas de desempenho especificas para monitorizar o impacto da integracao

das metodologias propostas ao longo do ciclo de vida das startups e para analisar os beneficios
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econoémico-financeiros associados a sua implementagao. Por fim, a exploragéo continua de novas fer-
ramentas digitais e de inteligéncia artificial podera enriquecer e atualizar o modelo, garantindo a sua

pertinéncia face a rapida evolugao tecnoldgica e a crescente complexidade dos mercados.
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Resumo:
Em contextos marcados por elevada incerteza, como é frequentemente o caso das startups nas

suas fases iniciais, a criatividade torna-se um recurso vital para enfrentar desafios complexos e
imprevisiveis. A aplicacdo de metodologias criativas, como o brainstorming e o lateral thinking,
permite estimular o pensamento divergente e fomentar a geracao de ideias inovadoras que rom-
pem com solugdes convencionais. Estas técnicas ganham especial importancia quando adapta-
das a ambientes empreendedores, caracterizados por recursos limitados, tomada de decis&o agil

e elevada presséao por diferenciagéo.



Neste panorama, a metodologia TRIZ surge como um complemento valioso as abordagens cri-
ativas tradicionais. Ao basear-se na analise sistematica de padrdes de inovagao e na resolugao
de contradigdes técnicas, a TRIZ permite estruturar o processo criativo, canalizando a geragao
de ideias para solugbes com maior viabilidade técnica e potencial de aplicacado pratica. A sua
integragdo com outras metodologias criativas poténcia a eficacia do processo inovador, promo-
vendo ndo so a originalidade das ideias, mas também a sua adequacgao as exigéncias do mer-
cado e as capacidades internas da startup.

Contudo, a literatura ainda é escassa no que diz respeito a aplicagdo combinada destas meto-
dologias em contextos reais de elevada incerteza. Assim, explorar como estas ferramentas po-
dem ser operacionalizadas de forma integrada representa uma oportunidade relevante para o
avango do conhecimento na area da inovagdo empreendedora.

Este resumo propde, uma reflexdo sobre o papel das metodologias criativas e da TRIZ como

facilitadoras da inovagéo sustentavel em starfups em ambientes altamente incertos.
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Abstract:

In contexts characterised by high levels of uncertainty, as is often the case in the early
stages of startups, creativity emerges as a vital resource for addressing complex and un-
predictable challenges. The use of creative methods such as brainstorming and lateral
thinking stimulates divergent thinking and promotes the generation of innovative ideas that
break away from conventional solutions. These techniques become patrticularly relevant
when adapted to entrepreneurial environments characterised by limited resources, rapid
decision making and high pressure to differentiate. In this context, the TRIZ methodology
stands out as a valuable complement to traditional creative approaches. By systematically
analysing innovation patterns and resolving technical contradictions, TRIZ structures the
creative process and channels idea generation towards technically feasible and practically
applicable solutions. Integrating TRIZ with other creative methodologies increases the ef-
fectiveness of innovation, ensuring both originality and alignment with market demands
and the internal capabilities of the startup. However, the literature on the combined use of
these methodologies in highly uncertain entrepreneurial contexts remains limited. Explor-
ing how such tools can be operationalised in an integrated manner represents a relevant
opportunity to advance knowledge in the field of entrepreneurial innovation. Therefore, this
article proposes a theoretical reflection on the role of creative methodologies and TRIZ as

facilitators of sustainable innovation in startups operating under high uncertainty.

Keywords: Creative processes; Innovation; Startups; TRIZ.



Introducao

Num contexto empresarial caracterizado por uma transformacéo constante e acelerada, as star-
tups assumem-se como catalisadoras da inovacgao, impulsionando a criagao de novos mercados,
a reinvencgao de setores tradicionais e o desenvolvimento de solug¢des inovadoras. Estas organi-
zagoes, geralmente pequenas e em fase inicial, procuram explorar oportunidades de mercado
ainda pouco definidas, operando com agilidade, criatividade e uma clara orientagdo para a dife-
renciacdo. No entanto, apesar do seu potencial inovador, enfrentam desafios intensos associa-
dos a incerteza.

A incerteza nas startups é transversal. Vai além do produto ou servico em desenvolvimento,
afetando o modelo de negdcio, o publico-alvo, a estratégia de financiamento e a propria estrutura
interna. Como refere (D’andrea et al., 2023), a auséncia de dados consolidados, a imprevisibili-
dade do mercado e a constante evolugao tecnolégica tornam a tomada de decisédo especialmente
complexa e arriscada. Este panorama € agravado por limitagdes operacionais: equipas reduzi-
das, orgamentos apertados e prazos curtos para provar valor.

Este contexto cria um ambiente onde a margem de erro € minima. Qualquer decisdo mal ponde-
rada pode comprometer a viabilidade da startup. A estatistica confirma esta fragilidade: cerca de
90% das startups falham no primeiro ano (Howarth, 2025). Entre os principais motivos estdo a
falta de validagdo de mercado, o desalinhamento com as necessidades reais dos clientes, erros
de gestao e incapacidade de adaptacao rapida (Melegati & Goldman, 2016). A conjugagéo entre
risco elevado e recursos limitados exige respostas mais criativas, estruturadas e eficazes.

E neste enquadramento que a adogdo de metodologias criativas se revela particularmente rele-
vante. Estas metodologias fornecem ferramentas que permitem repensar problemas, explorar
solucdes alternativas e transformar a criatividade em acéo estratégica. Mais do que gerar ideias,
ajudam a orientar o pensamento criativo em contextos adversos, oferecendo suporte a inovagéo
com intencionalidade e método.

Metodologias como o brainstorming, o lateral thinking e a TRIZ destacam-se neste processo. O
brainstorming promove a geracéo colaborativa de ideias, incentivando a liberdade criativa em
grupo. O lateral thinking rompe com os padrbes convencionais de raciocinio, permitindo novas
perspetivas sobre problemas recorrentes. Ja a TRIZ introduz uma abordagem sistematica a re-
solucao inventiva de problemas, baseando-se em padrbes de inovacao ja testados. Estas abor-
dagens, ao servigo das startups, ndo séo fins em si mesmas, mas meios para estruturar e ace-
lerar o processo criativo em ambientes marcados pela urgéncia e complexidade (Zahra, 2024).
A utilidade destas metodologias reside na sua capacidade de ajudar equipas a pensar de uma
maneira mais eficiente e eficaz. Ao articular criatividade e estrutura, permitem transformar ideias
em solugdes viaveis, reduzir o risco de decisdes improvisadas e aumentar a eficacia da resposta
face a incerteza. Isto é particularmente Util para startups, que precisam de inovar com rapidez,

mas com fundamentagéo, evitando desperdicios e falhas estratégicas.



Neste artigo, propde-se uma analise critica da relevancia destas metodologias no contexto das
startups, considerando o seu contributo para a inovagao, a diferenciacdo e a capacidade de
adaptacao. Através de uma abordagem comparativa, procura-se compreender de que forma po-
dem ser utilizadas, individualmente ou em combinagao, de forma a criar solugdes mais criativas,

solidas e alinhadas com a realidade empreendedora.

Inovagao no sucesso das startups
Nesta seccgdo, sera analisado de forma critica as causas de tantas startups falharem, desta-

cando-se o impacto da falta de inovagéo, o potencial das metodologias criativas e a relevancia
da inovagéao sistematica como base para a sustentabilidade e diferenciagcdo em ambientes de

elevada incerteza.

2.1 Causas principais do insucesso das startups

O mundo das startups é frequentemente marcado por uma elevada taxa de insucesso. As razdes
para tal sdo multiplas e complexas, variando desde a falta de validacdo do mercado até a mao
gestéo dos recursos. No entanto, uma das causas mais significativas para a falha das startups
encontra-se na abordagem estruturada a inovagao.

Desta forma, como podemos observar pelas estatisticas (Howarth, 2025) cerca de 90% das star-
tups acabam por entrar em faléncia, 10%, encerram as suas atividades apds o primeiro ano, e

cerca de 45% entram em faléncia num periodo de 5 anos.

Figura 1 — Taxa de insucesso das startups de acordo com os seus anos de atividade
(Howarth, 2025)
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Os principais motivos subjacentes ao fracasso das startups consistem na auséncia de capital

necessario, na inexisténcia de necessidade de mercado, na ultrapassagem dos seus



concorrentes, nos modelos de negdcio insustentaveis, nas regularidades e desafios legais, na
dificuldade de encontrar um equilibrio ideal entre preco e custos, nas equipas inadequadas e nos

produtos desfasados e insatisfatérios (Allen, 2022).

Figura 2 — Principais razées pela qual as startups falham
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O objetivo principal das startups é atingir o reconhecimento do estatuto de scale-up, demonstrando
um crescimento econoémico e sustentavel. Como tal, em Portugal, para obter este estatuto € necessario
que as startups possuam mais de 10 anos de atividade, integrem mais de 250 colaboradores ou tenham
faturado mais de 50 milhdes de euros (Startup Portugal, 2025)

Assim sendo, de forma a colmatar a mortalidade das startups, € necessério obter uma vantagem
competitiva perante a concorréncia, o que requer uma constante inovacdo (Wulandari & Subriadi,
2022). Para isto ser possivel é fundamental aplicar metodologias de inovagao de forma a: compreender
as necessidades dos clientes (Gupta et al., 2020); melhorar o desenvolvimento de produtos e servigos
inovadores (Wulandari & Subriadi, 2022); obter uma melhor valorizagao de ideias e reduzir os riscos
(Marques, 2022); acelerar o processo de desenvolvimento (Soegoto et al., 2023); construir modelos de
negoécios sustentaveis (Breuer et al., 2022); fomentar uma cultura de inovagado (Ousghir & Daoud,
2022).

2.2 Impacto da baixa capacidade inovadora nas startups
A inovagao é um dos pilares fundamentais para o desenvolvimento sustentavel e competitivo das
startups. Contudo, a auséncia de praticas estruturadas de inovacgao constitui uma das causas mais

recorrentes de faléncia destes empreendimentos, especialmente em ambientes de elevada incerteza.



Apesar da associagao das startups com a criatividade, verifica-se que muitas enfrentam sérias limita-
¢bes na sua capacidade de inovar de forma continua, relevante e alinhada com as exigéncias do mer-

cado.

2.2.1 Riscos e limitagoes da inovacgao insuficiente em startups

A caréncia de inovacao efetiva compromete diretamente a diferenciagdo das startups face a con-
corréncia, limitando a sua proposta de valor e dificultando a fidelizagao de clientes e a captacao de
investimento. De acordo com (Wulandari & Subriadi, 2022), uma parte significativa das startups falha
por nao conseguir adaptar-se rapidamente as exigéncias do mercado, revelando falta de preparacéo e
estratégias solidas para lidar com as evolugdes que ocorrem no mercado. Esta limitagcdo conduz muitas
vezes a uma rapida obsosléncia da solugao proposta a incapacidade de escalar o negécio de forma
sustentavel (Wulandari & Subriadi, 2022).

A pratica inovadora das startups é frequentemente marcada por abordagens ad hoc reativas e pouco
estruturadas. Esta realidade conduz a fragmentagéo dos esforgos de desenvolvimento e a ineficiéncia
na transformacao de ideias em solugdes aplicaveis. Segundo, (Reis & Carvalho, 2021) a auséncia de

modelos sistematizados de inovagao dificulta a obtengao de um verdadeiro product-market fit.

2.2.2 Importancia de uma abordagem sistematica a inovacgéo

A adogédo de uma abordagem sistematica a inovagao permite as startups estruturar os seus proces-
sos criativos, reduzir o risco de insucesso e aumentar o potencial de criagdo de valor. Neste sentido,
ferramentas como o brainstorming, o lateral thinking e a TRIZ oferecem formas complementares de
organizar o pensamento inovador, facilitando a geracéo de ideias relevantes, a reformulacao de pro-
blemas e a procura de solugbes com elevada aplicabilidade pratica.

A integracao estratégica destas metodologias proporciona as startups maior agilidade, adaptabili-
dade e eficacia na resolugao de desafios complexos, permitindo-lhes responder com criatividade e mé-
todo as exigéncias de ambientes incertos. Como refere (Zahra, 2024) a capacidade de produzir inova-
¢ao esta diretamente relacionada com a forma como estas organizagdes gerem internamente o conhe-
cimento, aprendem com a experiéncia e interagem com o seu ecossistema, transformando a incerteza

em oportunidade.

3. Metodologias criativas

Num ambiente empreendedor marcado pela incerteza, escassez de recursos e elevada exigéncia
de diferenciagao, as metodologias criativas surgem como ferramentas essenciais para incentivar a ino-
vacao e orientar a resolugcido de problemas de forma nao convencional.

Esta seccéo analisa trés abordagens distintas: o brainstorming, que estimula a geragao colaborativa
e rapida de ideias; o lateral thinking, que rompe com padrdes logicos tradicionais para revelar solugbes
inesperadas; e a TRIZ, que alia a criatividade a uma base analitica, focando-se na resolugao sistema-

tica de contradigbes técnicas. Estas metodologias permitem a combinagao entre a criatividade com a



viabilidade técnica, oferecendo respostas adaptadas aos desafios das startups em ambientes de ele-

vada incerteza.

3.1 Brainstorming

O brainstorming, desenvolvido por (Osborn, 1953), é uma ferramenta utilizada por equipas para
estimular a partilha de ideias por parte de cada elemento e apresenta-las de forma organizada ao grupo.
O seu principio fundamental é a criagcdo de um ambiente isento de criticas, que favorega a exploragéo
criativa sem que exita restrigdes de opgdes ou solugdes.

O brainstorming destaca-se como uma técnica eficaz na fase inicial de ideagao, incentivando a pro-
dugéo de ideias diversas. Uma das suas principais virtudes reside na capacidade de estimular o pen-
samento criativo, promovendo a exploragdo de multiplas perspetiva sobre um problema ou oportuni-
dade, alargando o espetro de solu¢des que poderiam permanecer inexploradas (Granado, 2020).

Uma caracteristica distintiva do brainstorming € a sua aptidao para gerar, num curto espago de
tempo, um volume significativo de ideias. Ao incentivar a livre expressao de sugestdes, mesmo aquelas
que a partida possam parecer pouco convencionais, esta técnica valoriza a quantidade como motor da
criatividade, numa légica em que a selecao e o aperfeicoamento das ideias surgem numa fase posterior
(Granado, 2020).

Para além da vertente criativa, o brainstorming assume também um papel relevante ao nivel da
dindmica de grupo. Ao criar um ambiente seguro, isento de julgamentos, onde todas as contribuigdes
sao acolhidas com equidade, promove-se a participagao ativa e equilibrada dos diferentes elementos
da equipa, favorecendo o sentimento de pertenca e envolvimento dos participantes (Granado, 2020) .

Além disso, o brainstorming pode ser facilmente articulado com outras metodologias complementa-
res, adaptando-se a diferentes fases de desenvolvimento do projeto (Zahra, 2024).

No contexto das startups, o brainstorming revela-se particularmente util devido a sua simplicidade,
flexibilidade e rapidez de aplicagao, caracteristicas fundamentais num ambiente onde a experimenta-
¢ao continua, a adaptagéo rapida e o trabalho colaborativo sado cruciais. A técnica favorece a criagéo
de uma cultura de inovacéo participativa, incentivando a colaboragao entre equipas multidisciplinares,

procurando solugdes criativas e eficazes.

3.2 Lateral thinking

O lateral thinking conceito introduzido por (Bono, 1969), consiste numa abordagem criativa e nao
linear a resolugcao de problemas. A sua proposta central assenta na introdugdo, num dado ponto de
uma sequéncia logica, de uma provocacéo intencional, geralmente sob a forma de uma inverséo da
maneira habitual de abordar um problema. Esta sugestao provocadora, que a primeira vista pode pa-
recer “absurda”, é explorada precisamente na sua viabilidade potencial, servindo como impulsionador
para a geragao de solugdes originais e nao intuitivas (Rawlinson, 2017). Ao contrario das solugdes
tradicionais, que tende a seguir percursos previsiveis e linearmente estruturados, o lateral thinking pro-

pde uma rutura com padrdes estabelecidos, permitindo aceder a novas percegdes e alternativas que



desafiam o senso comum (Bono, 1969). A Iégica por detras desta abordagem nao é encontrar de ime-
diato a solugao “certa”, mas sim abrir 0 espago mental necessario para descobrir ideias que, embora

inicialmente improvaveis, podem revelar-se eficazes e inovadoras (Bono, 1969).

Figura 3 — Distingao da sequéncia entre o pensamento vertical com o /ateral thinking

(Motivationeer, 2025)

Segundo (Koukios, 2016) destaca que esta capacidade de provocar o pensamento inconvencional
€ especialmente util em startups, onde frequentemente faltam recursos, mas sobra necessidade de
diferenciacéo e agilidade. O lateral thinking permite, nestes contextos, estimular a criagdo de solugdes
em cenarios pouco estruturados, favorecendo a exploragdo de multiplas perspetivas e a quebra de
paradigmas, essenciais para enfrentar problemas complexos de forma inovadora.

Por fim, o lateral thinking € apontado como uma vantagem competitiva em ambientes em constante
mudanga, ao permitir identificar oportunidades ndo evidentes e gerar respostas que se destacam pela
originalidade e adaptabilidade. Assim, a sua aplicacédo nas startups nao deve ser vista apenas como
um exercicio de criatividade, mas como uma estratégia estruturante de inovacao continua e diferenci-

adora.

3.3 A Metodologia TRIZ

A Teoria da Resolugéo Inventiva de Problemas, mais conhecida pela sigla russa TRIZ, é uma me-
todologia especialmente concebida para enfrentar problemas novos e complexos nas areas da ciéncia
e da engenharia. Ao analisar mais de um milhdo e meio de patentes, Altshuller (Navas, 2013a) concluiu
que muitos problemas eram resolvidos, em diferentes dominios técnicos, através de um conjunto rela-
tivamente reduzido de principios universais de invengéao.

A metodologia TRIZ apresenta varias ferramentas, como o modelo das Nove Janelas e o algoritmo
inventivo ARIZ, que facilitam a geragéo de solugdes inovadoras de forma mais estruturada e eficiente
(Livotov et al., 2019).

3.3.1 O ARIZ: Algoritmo de Resolugao Criativa de Problemas



O Algoritmo de Resolugao Criativa de Problemas (ARIZ) € uma ferramenta analitica essencial na
abordagem de problemas complexos, com especial enfoque na reformulagao do problema para identi-
ficar a sua origem e esséncia (Navas, 2013b). Consiste num processo sequencial e estruturado que
orienta a resolugéo progressiva de desafios, desde uma situagdo ambigua até a sua simplificacéo e
resolugéo eficaz (Navas et al., 2015).

Figura 4 — Fluxograma de ARIZ
Navas, 2013b
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O processo inicia-se com a definicdo do problema e a identificagdo de contradigdes técnicas, recor-
rendo a matriz de contradigbes para selecionar os principios mais adequados. Se nao forem obtidas
solugbes satisfatorias, reformula-se o enunciado para evidenciar contradigbes fisicas. O foco passa
entdo para a gestao do conflito entre efeitos positivos e negativos, valorizando os recursos ja existentes
que possam ser mobilizados na construgao da solugéo.

Segue-se a formulacdo do problema com base no Resultado Final Ideal (RFI), definido como a
solugdo que introduz uma melhoria ou elimina uma falha sem comprometer outras propriedades do
sistema ou gerar novos efeitos indesejaveis. Caso o problema permanega por resolver, o processo &
reiniciado com nova reformulagéo (Navas et al., 2015).

O ARIZ é particularmente vantajoso para startups, ao oferecer uma abordagem légica e criativa a

resolucado de problemas. A sua aplicagdo permite gerar solugbes inovadoras mesmo com recursos



limitados, reforgcando a capacidade destas organizagdes para tomar decisdes mais sélidas e orientadas

em contextos de elevada incerteza.

3.3.2 Pensamento de Janelas Multiplas

As Nove Janelas, também conhecidas como Pensamento de Janelas Mdltiplas, sdo uma ferramenta
visual que apoia a inovagao sistematica, permitindo observar problemas sob diversas perspetivas. Atra-
vés de uma matriz 3x3, esta abordagem analisa o problema em trés niveis espaciais: subsistema, sis-
tema e supersistema. E em trés momentos temporais: passado, presente e futuro ( Pacheco et al.,
2019).

Esta técnica promove uma compreensao mais abrangente da situagao, incentivando a reflexao "fora
da caixa" e permitindo identificar relagdes e interdependéncias que poderiam passar despercebidas
numa analise tradicional. A sua estrutura simples é particularmente util em contextos de elevada incer-
teza, como o das startups, onde é essencial antecipar impactos e avaliar solugdes em multiplas dimen-

soes.

Figura 5 — Exemplo da matriz do Pensamento de Janelas Multiplas
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O futuro é normalmente a dimensao mais desafiante da matriz. Requer pensamento prospetivo e a
capacidade de imaginar consequéncias de solugdes ainda néo testadas, o que implica lidar com varia-
veis incertas e cenarios em constante mudancga. Ja os conceitos de passado e futuro devem ser inter-
pretados com flexibilidade, podendo abranger escalas temporais distintas conforme o contexto, desde
horas até décadas ( Pacheco et al., 2019).

Outro desafio frequente prende-se com a delimitagdo clara entre subsistema e supersistema. O
subsistema corresponde aos elementos internos que influenciam diretamente o sistema, enquanto o
supersistema diz respeito ao ambiente externo com o qual o sistema interage. A falta de clareza nesta
distingdo pode comprometer a eficacia da analise.

Em suma, a abordagem das Nove Janelas proporciona uma visdo ampla e sistémica que se revela
extremamente valiosa na identificacdo de solugdes criativas, especialmente em ambientes empreen-

dedores, onde é fundamental pensar além do imediato para inovar com sucesso.



4. Proposta de um novo modelo comparativo para avaliacdo de metodologias criativas

Apds a andlise das metodologias brainstorming, lateral thinking e TRIZ, propde-se a constru¢do de
um novo modelo de analise multidimensional que permita avaliar comparativamente a sua aplicabili-
dade em contextos de elevada incerteza, como os das startups. Este modelo tem como objetivo facilitar
a tomada de decisdo na selegao ou combinagado de metodologias criativas, potenciando a inovagao em
ambientes volateis. Nesta secgdo, serdo apresentados os critérios que compdem o modelo, a sua fun-
damentacdo e uma grelha comparativa entre as metodologias, com vista a definicido de uma estratégia
criativa integrada para startups.
4.1 Aplicagdo do novo modelo comparativo as metodologias criativas

No presente artigo, propde-se um modelo comparativo concebido especificamente para avaliar me-
todologias criativas no contexto das startups. Esta proposta surge da necessidade de analisar e sele-
cionar abordagens que respondam eficazmente aos desafios proprios de ambientes empreendedores
marcados pela elevada incerteza, escassez de recursos e exigéncia de inovagao continua. O modelo
tem por base uma grelha de critérios multidimensionais definidos com base na literatura sobre criativi-
dade, inovagao e gestdo em startups (Osborn, 1953; Ries, 2011; Rawlinson, 2017), e permite avaliar o

grau de adequacéao de diferentes metodologias as realidades e limitacdes deste tipo de organizacéo.

Tabela 1 — Modelo comparativo das metodologias criativas

Critério Brainstorming Lateral thinking TRIZ
Grau de criativi- . .
dade Alta Muito Alta Média
Estrutura do pro- o
cesso Médio Alta
Facilidade de im- . .
Tempo necessario Curto Curto Médio a longo prazo
Recursos necessa- Minimos Minimos MIEHETEEES (e
rios ¢ao, técnica)
Adequacgao a ambi-
Viabilidade técnica o _
Complementari-
dade com outras Alta Alta Muito Alta
técnicas

A Tabela 1 apresenta a aplicagdo deste framework comparativo as metodologias brainstorming,
lateral thinking e TRIZ, analisadas através de oito critérios: grau de criatividade, estrutura do processo,
facilidade de implementacgao, tempo necessario, recursos exigidos, adequagédo a ambientes incertos,

viabilidade técnica das solugbes e complementaridade com outras técnicas.



4.1.1 Grau de criatividade

A criatividade é um recurso essencial em ambientes de elevada incerteza, sendo determinante para

que as startups possam gerar solugdes originais e responder eficazmente a desafios complexos. As

trés metodologias contribuem de forma distinta para este processo, oferecendo abor-

dagens complementares a geragao de ideias.

O lateral thinking apresenta o maior estimulo a criatividade, ao incentivar ruturas com o pensamento
convencional e ao impulsionar a formulagdo de ideias a partir de perspetivas ndo habituais. Através de
provocagdes e associagdes inesperadas, esta metodologia permite explorar solugbes originais, fre-
quentemente ignoradas por abordagens mais lineares.

O brainstorming também se destaca pelo seu elevado potencial criativo, ao favorecer a partilha livre
de ideias num ambiente colaborativo e isento de julgamentos. A énfase na quantidade de sugestbes
estimula o pensamento divergente e permite aceder a uma ampla variedade de possibilidades, Uteis
nas fases iniciais de desenvolvimento de solucdes.

Ja a metodologia TRIZ apresenta um estimulo criativo mais moderado, centrando-se na analise e
superagao de contradigbes técnicas. A sua abordagem orienta a criatividade para solugbes tecnica-
mente viaveis, baseadas em principios ja testados, o que a torna particularmente valiosa na fase de
concretizacéo de ideias com aplicabilidade pratica.

Em resumo, enquanto o lateral thinking e o brainstorming s&o mais eficazes na fase de geragéo de
ideias novas, a metodologia TRIZ contribui sobretudo para estruturar e refinar essas ideias, direcio-
nando a criatividade para solugdes exequiveis. A combinagdo destas metodologias pode, por isso, po-

tenciar significativamente o processo inovador nas startups.

4.1.2 Estrutura do processo

A forma como cada metodologia orienta o processo criativo influencia diretamente a sua aplicagao
pratica e a consisténcia dos resultados obtidos. A estrutura do processo determina o nivel de formali-
zagao, organizagao e seguimento de etapas que guiam a geragao e desenvolvimento de ideias.

A metodologia TRIZ apresenta o grau mais elevado de estrutura. Baseia-se nhum conjunto sistema-
tico de ferramentas e principios que conduzem o utilizador desde a identificagdo do problema até a
formulacdo de solugdes tecnicamente vidveis. A sua l6gica sequencial e analitica favorece a resolugéo
orientada de desafios complexos.

O lateral thinking posiciona-se num nivel intermédio. Embora recorra a técnicas especificas, como
a inversao ou provocagao, permite flexibilidade na sua aplicagdo. Ndo imp&e uma sequéncia rigida,
mas orienta o pensamento de forma intencional, promovendo a criatividade com algum grau de método.

Ja o brainstorming apresenta uma estrutura mais simples e flexivel. A técnica baseia-se em regras
basicas, como o incentivo a quantidade, mas ndo segue um processo formalizado. Esta auséncia de
estrutura pode ser vantajosa na fase inicial da ideagcdo, mas também requer uma fase posterior de

organizacéo e filtragem para garantir resultados uteis.



Em suma, enquanto a metodologia TRIZ oferece uma estrutura soélida e orientada para resultados
técnicos, o lateral thinking prop6e um equilibrio entre método e liberdade, e o brainstorming favorece a
fluidez criativa com minima formalizagdo. A escolha da metodologia depende, assim, do nivel de orien-

tacao necessario em cada etapa do processo de inovagao.

4.1.3 Facilidade de Implementacao

A facilidade de implementacao refere-se a simplicidade com que uma metodologia pode ser apli-
cada, considerando a sua acessibilidade, curva de aprendizagem e exigéncia técnica.

O brainstorming é, de forma evidente, o mais facil de aplicar. Requer apenas um tema bem definido,
regras basicas e um ambiente colaborativo, sendo acessivel a qualquer equipa, mesmo sem formagao
especifica.

O lateral thinking também apresenta boa aplicabilidade, embora exija algum treino para a utilizagéo
eficaz das suas técnicas. Ainda assim, pode ser facilmente integrado em dindmicas criativas, sobretudo
quando facilitado por alguém com experiéncia.

A metodologia TRIZ, por sua vez, apresenta maior complexidade. A sua aplicagédo implica conheci-
mento técnico e formagao especifica, o que pode dificultar a sua adogao por equipas com menos pre-
paragao ou com recursos limitados.

Em sintese, o brainstorming é o mais imediato, seguido do lateral thinking, enquanto a metodologia

TRIZ exige maior esforgo e preparagéo para ser corretamente implementada.

4.1.4 Tempo necessario para aplicagao

O tempo necessario para aplicar cada metodologia varia consoante o seu grau de complexidade e
estrutura interna.

O brainstorming distingue-se por exigir pouco tempo. Pode ser conduzido em sessodes curtas e fo-
cadas, sendo ideal para gerar rapidamente um elevado nimero de ideias.

O lateral thinking, embora também aplicavel em periodos reduzidos, requer algum tempo adicional
para a introdug&o das técnicas e para que os participantes se familiarizem com a l6gica de provocacgao
e reinterpretagcéo dos problemas.

A TRIZ, por outro lado, exige mais tempo. O seu processo, mais estruturado e analitico, implica uma
compreensao aprofundada do problema, a aplicacao de ferramentas especificas €, em muitos casos,
uma fase de formacgao prévia.

Em suma, o brainstorming e o lateral thinking sdo adequados para sessbes rapidas e eficazes,
enquanto a metodologia TRIZ requer um investimento temporal mais alargado, mas com maior profun-

didade na andlise e na formulacédo das solugdes.

4.1.5 Recursos necessarios
A aplicacao de cada metodologia exige diferentes niveis de recursos, quer ao nivel humano, técnico

ou formativo.



O brainstorming é o que requer menos recursos. Pode ser implementado com facilidade, sem ne-
cessidade de materiais ou ferramentas especificas, sendo suficiente um espacgo de trabalho colabora-
tivo e um moderador que assegure o cumprimento das regras basicas.

O lateral thinking, embora também acessivel, exige algum grau de preparacao. A eficacia das suas
técnicas depende da familiarizagdo prévia dos participantes com os principios da metodologia e da
capacidade de condugéo do processo por alguém com experiéncia. Ainda assim, os recursos exigidos
continuam a ser reduzidos.

A metodologia TRIZ apresenta exigéncias mais elevadas. A sua aplicagido requer formacao especi-
alizada, tempo para estudo e dominio de ferramentas analiticas especificas. Além disso, pode exigir o
apoio de especialistas ou consultores externos, especialmente quando aplicada a problemas técnicos
mais complexos.

Em resumo, o brainstorming e o lateral thinking s&o viaveis com recursos minimos, enquanto a TRIZ

pressupde uma maior disponibilidade de meios técnicos e humanos para a sua aplicagao eficaz.

4.1.6 Adequacao a ambientes incertos

A capacidade de adaptacado a contextos de elevada incerteza é fundamental para startups, que
operam frequentemente em mercados volateis, com recursos limitados e decisdes a serem tomadas
com base em informagao incompleta.

O brainstorming adapta-se bem a estes cenarios pela sua simplicidade e flexibilidade. Permite gerar
rapidamente multiplas ideias, mesmo em situagbes pouco definidas, ajudando as equipas a explorar
diferentes caminhos num curto espacgo de tempo.

O lateral thinking também revela uma forte adequagao a ambientes incertos, ao incentivar a refor-
mulac&o de problemas e a procura de solugdes fora dos padrdes convencionais. Esta abordagem é
particularmente atil quando os métodos tradicionais ndo produzem resultados eficazes.

A metodologia TRIZ, apesar da sua estrutura mais complexa, mostra igualmente uma boa adapta-
¢ao a incerteza, na medida em que fornece ferramentas para resolver problemas técnicos de forma
sistematica, mesmo quando os dados disponiveis sdo limitados. A sua logica orientada para a elimina-
¢ao de contradi¢gbes permite clarificar situagdes ambiguas e encontrar solugdes viaveis.

Assim, todas as metodologias analisadas demonstram ser Uteis em contextos de incerteza, ofere-

cendo abordagens complementares que podem fortalecer a capacidade de resposta das startups.

4.1.7 Viabilidade técnica das solugdes geradas

A viabilidade técnica das solugbes € um critério essencial para transformar ideias em propostas
concretizaveis, especialmente em startups que necessitam de desenvolver produtos ou servigos com
rapidez e eficiéncia.

A metodologia TRIZ destaca-se claramente neste dominio. Ao basear-se na analise de contradi¢cdes

técnicas e na aplicagédo de principios extraidos de milhares de patentes, permite gerar solugées com



elevado grau de exequibilidade. Esta metodologia orienta o processo criativo no sentido de alcangar
resultados que n&o s6 séo inovadores, como também tecnicamente realizaveis.

O brainstorming, embora eficaz na geragdo de um grande volume de ideias, apresenta uma viabili-
dade técnica variavel. Muitas das propostas iniciais sdo pouco desenvolvidas, exigindo fases posterio-
res de filtragem, validagao e refinamento para que possam ser implementadas com sucesso.

O lateral thinking, por sua natureza provocadora e exploratéria, gera frequentemente ideias origi-
nais, mas pouco desenvolvidas do ponto de vista técnico. As solugdes requerem adaptacao e estrutu-
racao adicional para que se tornem aplicaveis, sendo mais eficaz nas fases iniciais da criatividade do
que na sua materializagao pratica.

Em suma, a metodologia TRIZ oferece maior garantia de viabilidade técnica, enquanto o brainstor-
ming e o lateral thinking s&do valiosos para iniciar o processo criativo, mas requerem complementagao

com outras abordagens para converter ideias em solugbes praticas.

4.1.8 Complementaridade com outras abordagens

A complementaridade entre metodologias € um fator estratégico para potenciar o processo de ino-
vagao, sobretudo em startups, onde a flexibilidade e a capacidade de adaptagao sao cruciais.

A TRIZ apresenta uma forte capacidade de integragdo com outras abordagens. A sua estrutura
analitica permite-lhe ser utilizada numa fase posterior ao brainstorming ou ao lateral thinking, funcio-
nando como ferramenta de refinamento e validagao de ideias geradas por metodologias mais intuitivas.

O brainstorming, pela sua simplicidade e natureza aberta, articula-se facilmente com outras técni-
cas. Pode ser usado como ponto de partida para gerar um vasto leque de ideias, que posteriormente
sdo organizadas, avaliadas ou desenvolvidas com recurso a abordagens mais estruturadas.

O lateral thinking, ao promover a rutura com padrdes tradicionais de pensamento, contribui para
enriquecer processos criativos em qualquer fase. A sua flexibilidade permite que seja integrado tanto
no inicio da ideagdo como ao longo do desenvolvimento de solugdes, em articulagdo com outras me-
todologias.

Em sintese, as trés metodologias analisadas revelam um elevado potencial de complementaridade,
podendo ser combinadas de forma estratégica para conjugar liberdade criativa, estrutura e viabilidade

técnica num uUnico processo de inovagao.

5.Discussao

A andlise comparativa entre o brainstorming, o lateral thinking e a metodologia TRIZ evidencia que
cada metodologia oferece contributos distintos, mas igualmente valiosos, para o processo de inovagao
em contextos empreendedores marcados pela incerteza.

O brainstorming destaca-se pela simplicidade e eficacia na geragao rapida de ideias, sendo alta-
mente acessivel a equipas nao especializadas. No entanto, apresenta limitagdes na estrutura do pro-
cesso e na viabilidade técnica das solugdes. O lateral thinking reforga a componente disruptiva da cri-
atividade, promovendo abordagens ndo convencionais, embora também requeira apoio metodolégico

complementar para garantir aplicabilidade prética.



Ja a metodologia TRIZ, com base em principios sistematicos de resolugao inventiva de problemas,
oferece uma abordagem estruturada e orientada para a eficacia técnica. Apesar de exigir maior inves-
timento em aprendizagem e tempo de aplicagdo, destaca-se como ferramenta valiosa para startups
que procuram inovagao sustentavel e diferenciadora.

O modelo aqui desenvolvido permite, assim, evidenciar ndo s6 as oportunidades e limitagbes de
cada metodologia, mas também a sua possivel integracdo estratégica.

6.Conclusao

Este artigo procurou analisar o papel das metodologias criativas como o brainstorming, lateral thin-
king e a TRIZ de forma a responder aos desafios encontrados por startups em ambientes de elevada
incerteza. Para isso, foi realizada uma revisao critica da literatura, uma descrigcdo detalhada das meto-
dologias e uma analise comparativa com base num modelo multidimensional. Os resultados mostraram
que o brainstorming se destacou pela sua rapidez e simplicidade na geragao de ideias. O lateral thinking
evidenciou-se pela sua capacidade de originar solugdes originais, fundamentais para a diferenciagao
em ambientes com um grau elevado de incerteza. A metodologia TRIZ salientou-se pela estrutura ana-
litica orientada para solu¢des viaveis. Foi notério que as trés metodologias se adequavam a contextos
incertos e podem ser complementares, oferecendo um equilibrio entre a criatividade e a estrutura.

Contudo, esta investigacao apresenta algumas limitagcdes. A analise centrou-se em fontes tedricas,
sem validagdo empirica direta em startups reais, o que limita a generalizagdo dos resultados. Além
disso, o modelo desenvolvido podera ser aprofundado com a inclusdo de novos critérios ou ajustado a
realidade de caso praticos. Estas limitagdes abrem caminho para investigagdes futuras mais aplicadas

e exploratorias.
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RESUMO

Perante a crescente influéncia da inteligéncia artificial nos contextos empresariais, este estudo analisa
a relevancia das metodologias criativas tradicionais. No estudo € analisado um modelo atual no qual
se identificam as metodologias criativas tradicionalmente utilizadas ao longo do processo de desenvol-
vimento de produtos e servigos. Com base neste referencial, discute-se se essas abordagens estéo a
ser absorvidas pelas ferramentas da inteligéncia artificial ou se mantém autonomia e aplicabilidade. Os
resultados revelam que as metodologias criativas oferecem valor estratégico no apoio a aplicacao efi-
caz da inteligéncia artificial. O estudo evidencia ainda a importancia de competéncias humanas para
sustentar a inovagdo num ambiente de inteligéncia artificial fortemente orientado por dados e algorit-
mos.

Palavras-Chave: Inovagao, Metodologias Criativas, Inteligéncia Atrtificial, Desenvolvimento do Pro-
duto



1.  INTRODUCAO

O panorama empresarial contemporaneo € marcado por avangos tecnoldgicos significativos, sendo a
inteligéncia artificial (IA) um dos elementos mais disruptivos e transformadores das ultimas décadas.
Esta tecnologia emergente tem potencial para automatizar processos, minimizar a utilizagdo de recur-
sos, e sobretudo, transformar profundamente a forma como as organizagdes geram valor e inovagao
[1]. Historicamente, as metodologias criativas desempenham um papel essencial na competitividade
das empresas, proporcionando abordagens estruturadas a resolugéo de problemas complexos e ao
desenvolvimento de novos produtos e servigos [2]. Essas metodologias permitiam as organizagdes
responderem com agilidade e eficiéncia as mudangas de mercado, estimulando a criatividade, a cola-
boragao interdisciplinar e desenvolvendo uma cultura organizacional aberta a inovagao continua [3].
Contudo, face a rapida expansao das capacidades proporcionadas pela IA, é fundamental questionar
a relevancia e eficacia das metodologias criativas tradicionais e como estas se adaptam ou posicionam
neste novo cenario tecnolégico. Este estudo tem como objetivo averiguar se estas metodologias conti-
nuam eficazes, se sao gradualmente absorvidas pela IA ou se coexistem, complementando e potenci-
alizando as novas ferramentas tecnolégicas, esclarecendo assim o papel destas abordagens tradicio-
nais no ambiente empresarial atual.

2. METODOLOGIA

Inicialmente, foi realizada uma analise do modelo tradicional de desenvolvimento de produtos e servi-
¢os, com vista a compreender as suas etapas estruturantes e os mecanismos de decisdo associados.
Esta analise permitiu identificar pontos de inflexao criticos para a inovagao, bem como limitagdes de-
correntes da linearidade do processo. Salientou-se, assim, a necessidade de metodologias comple-
mentares que reforcem a flexibilidade e a adaptabilidade das organizacgbes.

De seguida, procedeu-se ao levantamento sistematico de metodologias criativas e de inteligéncia de
IA aplicaveis no desenvolvimento de solugdes empresariais. Esta fase incluiu a caracterizagéo concep-
tual de cada abordagem, a identificagdo das respetivas praticas de utilizagdo em diferentes contextos
e a avaliagao das condigOes necessarias para a sua implementagao eficaz e escalavel.

Na fase seguinte, foi realizada uma comparacao entre diferentes metodologias criativas ( brainstorming,
o lateral thinking e a TRIZ. O brainstorming revelou-se particularmente adequado as fases iniciais de
ideacdo, uma vez que estimula a geragdo de um grande numero de propostas num curto espaco de
tempo e desenvolve a participagao coletiva. Contudo, esta técnica apresenta limitagdes quanto a pro-
fundidade das solugdes obtidas, ja que tende a privilegiar a quantidade em detrimento da qualidade.
Por outro lado, o lateral thinking mostrou-se mais eficaz na introdugao de perspetivas ndo convencio-
nais e na quebra de padrées de raciocinio estabelecidos, sendo especialmente relevante em fases de
reformulagao de conceitos e exploragao de alternativas. A sua principal fragilidade reside na dificuldade
de sistematizagéo e na dependéncia do perfil criativo dos participantes, o que pode originar resultados
dispares.

Ja a metodologia TRIZ, por outro lado, destacou-se pela sua natureza estruturada e pela aplicagéo de
principios universais de resolugao de problemas, o que a torna mais adequada para fases intermédias
ou avangadas do desenvolvimento, quando & necessario transformar ideias iniciais em solugdes tecni-
camente consistentes. A robustez da TRIZ, contrasta, no entanto com a sua elevada complexidade
metodoldgica, que exige formagao especifica e pode limitar a sua adogdo em contextos empresariais
menos maduros em termos de gestao da inovagéo.



Concomitantemente, foi realizada uma analise comparativa de inteligéncia de IA ( AutoTRIZ, BioSpark,
GitHub Copilot, ChatGPT e o PolyAnalyst) , com o objetivo de avaliar de que modo estas solugdes
tecnoldgicas potenciam, substituem ou reconfiguram praticas associadas as metodologias criativas tra-
dicionais.

Por fim, foi realizado um estudo de caso baseado numa startup que cessou a sua atividade em 2017.
A escolha desta empresa, que se caracterizava por um modelo de negdcio inovador, mas que enfren-
tava constrangimentos estruturais e de adaptagdo ao mercado, permitiu observar, de forma retrospe-
tiva, as fragilidades tipicas das organizagdes emergentes em ambientes de elevada incerteza. O caso
em questao foi utilizado como campo de experimentagéo para a aplicagao de metodologias criativas e
de inteligéncia de IA, de modo a analisar a sua relevancia pratica em diferentes fases do processo de
desenvolvimento empresarial. Esta abordagem empirica contribuiu para validar a comparagao entre os
modelos tradicional e digital, oferecendo uma visdo contextualizada dos desafios e oportunidades
emergentes da interagao entre a criatividade humana e a inteligéncia artificial.

3. DISCUSSAO DE RESULTADOS

Os resultados obtidos tanto na revisao bibliografica como no estudo de caso demonstram que as me-
todologias criativas continuam relevantes no atual contexto empresarial, marcado pela ascenséo da
inteligéncia artificial. Estas abordagens nao desapareceram, mas foram reconfiguradas, assumindo um
papel complementar em relagao as ferramentas inteligentes.

A transformacéo digital, impulsionada pela IA, alterou profundamente a forma como as organizagdes
estruturam os seus processos, automatizam fungdes e tomam decisdes. Entre as principais vantagens
da IA, destacam-se a capacidade de processar grandes volumes de dados em tempo real, identificar
padrdées complexos, acelerar a prototipagem e melhorar a monitorizagéo de testes. Estas funcionalida-
des permitem reduzir custos, encurtar prazos e aumentar a precisdo das decisdes estratégicas, confe-
rindo as empresas maior agilidade e competitividade num mercado global cada vez mais dinamico.
Por outro lado, as metodologias criativas oferecem vantagens distintas que continuam a ser insubstitu-
iveis. Estas incluem o aumento da divergéncia de ideias, a estimulagdo da colaboragao interdisciplinar,
a capacidade de explorar perspetivas ndo convencionais e a geragéo de solugdes originais em contex-
tos de elevada incerteza. Além disso, funcionam como instrumentos estruturantes, fomentando a refle-
xao critica, consolidando os processos de aprendizagem coletiva e alinhando a inovagdo com a visao
estratégica da organizacao. Esta funcédo interpretativa e de enquadramento é particularmente relevante
quando sao aplicadas ferramentas de |IA, uma vez que assegura que os resultados automatizados nao
sao utilizados de forma acritica ou desconectada da realidade empresarial.

Deste modo, fica evidente que as metodologias criativas e as inteligéncia de IA ndo operam em esferas
concorrenciais, mas sim complementares. A IA aumenta a eficiéncia, a escala e a capacidade analitica,
ao passo que as metodologias criativas garantem a originalidade, a flexibilidade e o pensamento critico.
Em conjunto, estas dimensdes constroem um ecossistema de inovagdo mais equilibrado e robusto, no
qual a tecnologia amplia as capacidades humanas em vez de as substituir e a criatividade orienta a
aplicacdo estratégica da inteligéncia artificial.

CONCLUSAO



O estudo confirma que as metodologias criativas continuam a desempenhar um papel estratégico no
atual panorama empresarial, ndo sendo substituidas, mas sim transformadas e integradas nos novos
contextos digitais. A inteligéncia artificial eleva as possibilidades de andlise e execugao, contudo, a
criatividade humana continua a ser indispensavel para orientar, interpretar e conferir significado as so-
lugdes geradas.

A questao fundamental para o futuro n&o é escolher entre a tecnologia e a criatividade, mas sim garantir
uma integragao inteligente que evite tanto a dependéncia excessiva de sistemas automatizados como
a estagnacao de praticas tradicionais. Para as organizagdes, isto significa investir ndo s6 em ferramen-
tas digitais, mas também no desenvolvimento de competéncias criticas e reflexivas que transformem
dados em inovagao com valor humano e social.

Assim, a relevancia das metodologias criativas dependera da sua evolugao simultaneamente com a IA.
Se conseguirem renovar-se e servir de contrapeso critico e ético, tornar-se-ao néo apenas complemen-
tares, mas também indispensaveis para garantir que a inovagao tecnolégica responde a necessidades
reais, preserva a autonomia humana e contribui para uma competitividade sustentavel a longo prazo.
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