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RESUMO

Este artigo demonstra os conceitos e os beneficios do MVP (Minimum Viable Product), também
conhecido em portugués como Minimo Produto Viavel, aplicado no desenvolvimento de um
aplicativo que visa melhorar a mobilidade urbana na cidade de S&o Paulo. A empresa criadora
do aplicativo preferiu ndo ser identificada, entdo foi mencionada pelo codinome Mobilidade
Elétrica no discorrer do texto. O presente trabalho inicia com uma breve introducéo ao conceito
de MVP, prosseguindo com a exploracdo sobre como tal conceito foi utilizado pela empresa
estudada. A partir dos conceitos apresentados e analisando-se as atividades conduzidas no
projeto, observaram-se beneficios obtidos com a utilizacio do conceito MVP no
desenvolvimento do aplicativo mével, como, por exemplo, a reducéo de esforco da equipe e do
tempo de entrega do produto, com valor agregado para o usuario final.

Palavras-chave: MVP. Minimo Produto Viavel. Aplicativo mével. Desenvolvimento agil.
Reducéo de tempo.

ABSTRACT

This article demonstrates the concepts and benefits of MVP (Minimum Viable Product), also
known in Portuguese as Minimo Produto Viavel, applied in the development of an application
that aims to improve urban mobility in the S&o Paulo city. The company that created the
application preferred not to be identified, so it was mentioned by the codename Mobilidade
Elétrica (Electrical Mobility) in the text. The present work begins with a brief introduction to
the MVP concept, proceeding with the exploration about how such concept was used by the
studied company. From the concepts presented and analyzing the activities conducted in the
project, benefits obtained with the use of the MVP concept in the development of the mobile
application were observed, such as the reduction of the team's effort and of the delivery time of
the product , with added value to the end user.

Keywords: MVP. Minimum Product Viable. Mobile application. Agile development. Time
reduction.
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1 INTRODUCAO

A crescente revolugdo tecnoldgica observada na area da computacdo movel gera, cada
vez mais, periodos criticos para a tomada de decisdo durante o desenvolvimento de um
aplicativo. Esses periodos podem ser observados com maior nitidez na fase inicial do projeto,
onde determina-se a tecnologia que deve ser envolvida, bem como 0s recursos necessarios para
atender e suprir as necessidades do projeto para o cliente final. Assim, antes de iniciar um novo
projeto, deve-se haver uma criteriosa analise de mercado para propor 0S recursos que serao
utilizados durante o projeto a fim de se estabelecer e cumprir a entrega das funcionalidades
requisitadas pelo cliente dentro do prazo pré-estabelecido.

Com o objetivo de diminuir as dificuldades iniciais da criagédo de um projeto e melhorar
significativamente as estimativas dos seus recursos iniciais, visando uma demonstracdo agil de
um produto minimo e com valor agregado para o cliente final, pode-se utilizar o conceito do
Minimo Produto Viavel (MVP), quando o objetivo é criar um produto de qualidade, de forma
agil e com menor esforco.

A ideia do MVP foi originalmente vinculada aos conceitos obtidos por meio da filosofia
originada no modelo Toyota de Producdo Enxuta (WOMACK, 1990, 2003; OHNO, 1988).
Blank (2006), empreendedor do Vale do Silicio a partir do estilo Toyota formou uma
metodologia baseada no desenvolvimento do cliente, conhecida como Lean Startup, com o
objetivo de atingir a maior qualidade possivel em um produto com o menor esfor¢o possivel no
desenvolvimento deste. Estes principios resultaram no surgimento do movimento Lean Startup,
também conhecido no brasil como Startup Enxuta, que se popularizou entre os empreendedores
brasileiros principalmente através de Reis (2011).

Segundo Aquino (2014), o MVP ndo precisa ser um prototipo completo contendo
diversas funcionalidades para se tornar um grande produto de sucesso. Assim, um video ou até
mesmo uma imagem ilustrativa com o objetivo de testar hipoteses que possam ser respondidas
0 mais rapido possivel por um publico alvo, podendo reduzir tempo e esforgos para o
desenvolvimento do produto final, podem ser considerados um MVP.

Por j& possuir sélidos conhecimentos prévios sobre este tema e a certeza de sua
viabilidade, a empresa Mobilidade Elétrica decidiu introduzir os conceitos do MVP em seus
projetos internos, mais especificamente na criacdo de um aplicativo mével a ser utilizado em

conjunto com outros produtos na melhoria da mobilidade urbana na cidade de S&o Paulo.
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Portanto, este artigo descreve a utilizacdo dos conceitos do MVP na construcéo deste

aplicativo movel, destacando as melhorias proporcionadas ao longo do projeto.

2 METODOLOGIA

O presente estudo se respaldou em duas vertentes metodoldgicas, sendo a primeira a
revisdo bibliogréafica a cerca dos conceitos tedricos do MVP, a fim de obter-se 0 embasamento
necessario para a conducéo do trabalho.

A segunda vertente foi o estudo de caso, conduzido em uma empresa localizada na
cidade de S&o Paulo, criada ao final de 2017 no modelo de Startup, a qual preferiu ndo ser
identificada. Portanto, sera chamada pelo codinome Mobilidade Elétrica.

O estudo de caso se baseou em entrevistas ndo estruturadas e relatos de experiéncias
vivenciadas em equipes de projetos, sendo que os dados foram coletados no periodo de junho
a dezembro de 2018. Por fim, os dados coletados foram analisados e relacionados com a
literatura que apresenta e norteia os conceitos de MVP.

2.1 Objetivo da empresa Mobilidade Elétrica

A empresa Mobilidade Elétrica tem por objetivo fornecer transportes ageis, visando a
sustentabilidade da sociedade atual e futura, de uma forma ecologicamente correta e
monetariamente acessivel para os cidaddos da cidade de S&o Paulo.

Segundo Campos (2006), a mobilidade urbana sustentavel na sociedade atual do século
XXI vem se destacando cada vez mais com o propoésito do bem-estar da sociedade atual e, até
mesmo, em um futuro distante. Portanto, evidencia-se a relevancia dos objetivos da empresa

estudada e do projeto em questao.

3 PRIMEIROS PASSOS PARA A CONSTRUCAO DO MVP

A construcdo de um Minimo Produto Viavel representado por um aplicativo movel néo
consiste, necessariamente, em um programa repleto de funcionalidades. Também néo consiste
em uma entrega rapida com baixa qualidade, apenas para inseri-lo repentinamente no mercado.
O MVP ¢ a entrega minima do produto, no caso o aplicativo, de uma forma mais enxuta e agil,

porém com qualidade, levando-se em conta os requisitos propostos pelo cliente.
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Segundo a Organizagdo Endeavor Brasil (2015), uns dos primeiros passos para a
construcdo de um MVP é a obtencdo de individuos dispostos em utilizar o produto em uma
versdo de testes, chamados de usudrios betas, com a responsabilidade de testar novas
funcionalidades e emitir opinides concisas e rapidas sobre elas, até que o requisito inicial seja
atingido em um curto espaco de tempo.

Para atingir este objetivo, a empresa Mobilidade Elétrica implantou dois pontos de
distribuicdo de patinetes elétricos em Sdo Paulo. Assim, os clientes utilizaram os patinetes
elétricos para a locomocdo na cidade e, ao finalizar o passeio, 0 deixavam no ponto de
devolucdo. Neste local, os individuos encarregados pelo ponto recebiam o equipamento e
recolhiam os feedbacks dos usuérios sobre a utilizacdo do patinete, visando responder se o
produto auxiliou de uma forma &gil na mobilidade dentro da cidade para as tarefas do seu dia.

O recolhimento dos feedbacks dos usuarios tinha como objetivo principal realizar a
validacao da hipotese inicial do problema: fornecer mobilidade agil de uma forma ecoldgica na
cidade de Sdo Paulo. Partindo desta hipétese ja validada, os responsaveis pela companhia
Mobilidade Elétrica resolveram realizar a construcdo de uma aplicacdo mdvel que oferecia o
meio para a resolucdo do problema, de uma forma enxuta, usando o conceito do MVP.

O aplicativo como um meio, serviu como um auxilio aos usuarios finais para encontrar
os pontos de distribuicdo de patinetes elétricos que estavam ativos na cidade de Séo Paulo e
com equipamentos disponiveis para o uso, de uma forma visual, apontando o local de
distribuicdo no mapa interno do aplicativo. A companhia Mobilidade Elétrica, através deste
meio, teve uma visdo de expansdo de pontos de distribuicdo de um modo répido dentro da
cidade, desta maneira podendo ser capaz de prover a mobilidade agil com qualidade, de uma
forma ecoldgica para os seus utilitarios.

Ressalta-se que a maioria dos feedbacks recolhidos foram positivos. Deste modo, a
companhia visualizou em suas maos um produto rentavel e com o potencial de escalabilidade,

que ajudaria a solucionar a dificuldade da mobilidade em Séo Paulo.

3.1 Analise de benchmarking

Segundo 50Minutes.com (2015, p. 10), o benchmarking é uma ferramenta de anélise de
procedimentos e analise de dados, sendo também utilizada para realizar anélise de servicos dos
concorrentes que atuam na mesma area de mercado ou tenham uma proposta de valor dentro

do mesmo segmento. Ao utilizar tal ferramenta, o profissional tende a analisar as estratégias
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corporativas dos concorrentes, visando medir e entender a viabilidade do negdcio, e podendo,
até mesmo, implementar essas estratégias de forma adaptada ou idéntica em sua empresa.

Para os estudos de benchmarking, a empresa Mobilidade Elétrica realizou um
levantamento de seus concorrentes que atuam no mesmo ramo do mercado regional, e até
mesmo nacional e internacional. O levantamento foi composto por sete empresas que forneciam
aos usudrios produtos voltados para mobilidade elétrica, sendo uma brasileira e seis
internacionais. Esse levantamento proporcionou a verificagéo e analise dos servigos oferecidos
pelos aplicativos aos seus usuarios e também a observacdo de quais plataformas estavam
disponiveis para a execugdo de cada aplicativo, bem como os feedbacks de seus usuarios,
obtidos de forma individual e ndo estruturada através de um processo de consulta aos
comentarios deixados nas lojas responsaveis pela hospedagem de cada aplicativo.

Assim, feedbacks, servicos e posicionamentos de mercado foram analisados e

apresentados aos responsaveis, para que decidissem pela continuidade ou ndo do projeto.

3.2 Definicéo das funcionalidades do aplicativo

Apds ao recolhimento dos dados através do benchmarking e a decisdo pela continuidade
do processo, iniciaram-se as analises para definicdo das funcionalidades necessarias para o
desenvolvimento do produto de uma forma enxuta, respeitando-se 0s preceitos do MVP,
visando a entrega de um aplicativo de forma rapida e com valor agregado para o cliente.

De uma forma estruturada, as funcionalidades fundamentais do aplicativo foram
determinadas para a primeira entrega. Para torna-las mais visiveis e representativas, facilitando
a gestdo do projeto, optou-se por fazer uso de uma ferramenta de auxilio organizacional em

quadros, chamada Trello, como pode ser observado na Figura 1.
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Figura 1 - Ferramenta Trello com o Board do projeto
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Fonte: Os autores (2019).

Com a utilizacdo desta ferramenta, inspirada nos tradicionais quadros Kanban utilizados
na Producdo Enxuta, foi possivel delimitar as funcionalidades que estariam no backlog para
primeira entrega, ou seja, o lancamento do MVP, bem como permitir que a equipe
acompanhasse em tempo real o andamento das atividades.

A fim de organizar o desenvolvimento do aplicativo e determinar o fluxo das primeiras
funcionalidades desenvolvidas mediante a rela necessidade do usuério final, utilizou-se o

conceito Golden Path, abordado no item subsequente.

3.3 Anélise do golden path da aplicacéo

Segundo Knapp, Zeratsy e Kowitz (2017, p. 47), o golden path, também conhecido como
caminho de ouro, € a determinacdo de qual serd o melhor caminho que o usuério seguira dentro
da aplicagdo, com o menor esforco para atingir seu objetivo.

Para prosseguir com esta etapa, utilizou-se os dados do benchmarking para auxiliar na
criacdo do caminho de ouro. Mas, para a determinacdo do trajeto central, foi realizada uma
pergunta fundamental para a aplicacdo: “O que o usuario deve fazer no aplicativo?”.

De uma maneira simples e direta, conseguiu-se chegar a uma resposta enxuta e objetiva:
“Encontrar um ponto de retirada e utilizar o equipamento!”. Assim, o caminho de ouro pdde

ser estabelecido, conforme apresentado na Figura 2.
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Figura 2 — Apresentacdo do golden path do aplicativo
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Fonte: Os autores (2019).

Ao finalizar a especificacdo do caminho de ouro da aplicacdo, 0s primeiros passos para
iniciar a construcdo do minimo produto viavel do aplicativo foram concluidos. Como o préximo

passo seria 0 seu desenvolvimento, uma analise das plataformas disponiveis foi realizada.

4 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO MOVEL

Kurose e Ross (2013, p. 2), apontam que a Internet nos dias atuais do século XXI
conecta milhares de dispositivos em diversas plataformas através do mundo (Web), sejam elas
desktop (computadores fixos ou de baixa mobilidade) ou mobile (dispositivos mdveis).

No desenvolvimento do projeto para a empresa Mobilidade Elétrica, foi determinado
que o aplicativo deveria atuar em dois tipos de plataformas mobiles: Android e i0S. Essa
determinacéo foi justificada através do recolhimento de dados feito através de um questionario,
divulgado nas midias sociais da companhia, sendo elas Instagram e Linkedin, que levavam o
usuario a responder o questionario no proprio website da empresa Mobilidade Elétrica. A
divulgacdo e captacdo dos dados durou 7 dias corridos, no inicio do ano de 2018. Logo apoés a
finalizagdo da aplicacdo do questionario, foram coletadas cerca de 300 respostas validas, sendo

constatado que 51% das pessoas responderam a pergunta “A qual sistema operacional o seu
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aparelho celular pertence?” com a opgdo “Sistema Operacional i0S” e 0s 49% restantes,
assinalaram a opgao “Sistema Operacional Android”.

Desta forma, levando-se em conta que a aplicacdo deveria ser desenvolvida para ambas
as plataformas, da forma mais agil possivel, uma analise da tecnologia que proporcionaria a

construcdo do aplicativo foi realizada, conforme abordado a seguir.

4.1 Analise da tecnologia para o desenvolvimento do aplicativo

Seguindo os conceitos do MVP, visando desenvolver um aplicativo de forma agil e
produtiva para atender duas plataformas ao mesmo tempo, o time de desenvolvimento foi
consultado, visto que ele é o principal envolvido nesta etapa do projeto.

No decorrer da discussdo, os desenvolvedores optaram pela tecnologia React Native.
Segundo a empresa Facebook (2019), criadora do framework React Native, tal tecnologia
permite a construcdo de um aplicativo utilizando a linguagem JavaScript e a biblioteca React
para o desenvolvimento da interface, também possibilitando o desenvolvimento de um
aplicativo para as duas plataformas moveis (Android e iOS), através da construgcdo de um unico
codigo para ambas, eximindo-se da necessidade de escrever cddigos para cada plataforma.

Ressalta-se que os desenvolvedores ja possuiam conhecimentos prévios nesta tecnologia
e, portanto, esperavam encontrar poucas dificuldades para concluir o desenvolvimento do

aplicativo. Este fator foi determinante para cravar a escolha tecnolégica.

4.2 Conducéo do desenvolvimento pela equipe

Apbs a equipe de desenvolvimento determinar a tecnologia que seria utilizada para
realizar a criacdo do aplicativo, foi apresentado o fluxo da aplicacdo e o quadro organizacional
das funcionalidades que deveriam estar contidas em sua primeira versao. Por meio da analise
do fluxo da aplicacdo e das tarefas que se encontravam na ferramenta Trello, estabeleceu-se
uma entrega com o responsavel do projeto. Sendo assim, ambas as partes acordaram que no
prazo de 3 semanas subsequentes a reunido aconteceria a primeira entrega do aplicativo em
conjunto com a realizacdo dos testes funcionais.

No entanto, o time de desenvolvimento, em sua primeira semana de projeto, realizou
uma entrega parcial do aplicativo contendo seus aspectos visuais, proporcionando a validagao

da sua interface visual e 0 caminho que o usuério percorreria ao longo da sua utilizagdo. Assim,
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o responsavel pelo projeto pdde realizar uma andlise visual e certificar o fluxo principal da
aplicacdo, corroborando o acordo confirmado por ambas as partes antes do inicio do projeto.
Nas ultimas duas semanas, o time de desenvolvimento se concentrou na elaboracdo da aplicacéo
funcional.

Atingindo o final do prazo pré-estabelecido, o time de desenvolvimento realizou a
primeira entrega do aplicativo funcional para o responsavel do projeto, permitindo que testes

funcionais fossem realizados conforme descreve a secao a seguir.

5 VALIDACAO E TESTES DA APLICACAO PARA O LANCAMENTO

Ao chegar no final do desenvolvimento das principais funcionalidades, as quais
contemplaram o caminho de ouro, foi solicitado a equipe de desenvolvimento que gerasse 0s
pacotes das duas versdes do aplicativo, para Android e para iOS. Essas versdes seriam as bases
para realizar testes funcionais do aplicativo, ou seja, validar o MVP do aplicativo.

Segundo Albiero (2017, p. 23), realizar testes de software em uma aplicagdo moével é
um desafio por causa da variacdo dos inumeros dispositivos existentes nos dias atuais. Sendo
assim, de um modo enxuto, é necessario manter a visdo de minimizar o numero de falhas
funcionais da aplicacdo. A companhia Mobilidade Elétrica, por questBes financeiras e de tempo,
optou por realizar uma bateria de testes funcionais, aonde seria verificado se realmente o
aplicativo estava executando as tarefas conforme planejado e desenvolvido, usando para o teste
alguns dispositivos moveis da propria equipe, sendo eles o iPhone 5, iPhone 7, iPhone8
Samsung J7, Moto G1, Moto G2 e LG K10.

Desta forma, apds a realizacdo do teste, o responsavel reportou para 0s socios que a
aplicacdo estava pronta para ser postada nas lojas de cada plataforma. Houve um aviso de que
a loja Apple Store (da plataforma iOS) demandava de 24 a 48 horas uteis para a liberagdo do
aplicativo e a loja Play Store (da plataforma Android) demandava de 12 a 24 horas uteis para a
liberacdo do aplicativo. Sabendo destas informagfes, os socios decidiram que haveria a
propagacao de noticias sobre realizar o download logo apds ser liberada na Apple Store.

Apos a liberacdo do aplicativo em ambas as lojas, 0s s6cios propagaram as noticias sobre
0 novo aplicativo em suas midias sociais, utilizando tanto o método organico quanto o pago.
Também ocorreu divulgacdo em canais de televisdo aberta, atraves de reportagens, as quais ndo

precisaram de investimento financeiro. Observou-se, logo na primeira semana disponivel, mais
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de mil downloads em ambas as plataformas, concretizando mais de duas mil pessoas que
fizeram downloads em seus aparelhos moveis. Além dos downloads, as plataformas também

serviram como registro de criticas dos usuéarios, conforme abordado no préximo topico.

5.1 Recolhimento de feedbacks dos usuarios

Durante as primeiras semanas da aplicacdo disponibilizada nas plataformas, cerca de
dez comentéarios foram recebidos citando maneiras como 0s usuarios acreditavam que 0
aplicativo poderia ser melhorado. O recolhimento do feedback foi um ponto importante para a
evolucdo do aplicativo para a segunda versdo, pois neste momento ficou evidente uma
necessidade adicional que ndo havia sido observada durante o planejamento inicial.

Tal funcionalidade se referia & compra de créditos para utilizacdo do aplicativo, uma
vez que 0s usuarios comentaram que gostariam de comprar crédito para deixar armazenado em
suas contas, sem precisar fornecer um cartdo de crédito para o aplicativo. O responsavel pelo
projeto considerou que a aplicagdo, tendo sido entregue para 0s seus usuarios de forma enxuta,
teve boa aceitacdo. Desta maneira, o responsavel validou que a criacdo do MVP para 0 usuério
foi um sucesso neste projeto, sendo assim considerado sua finalizacdo neste momento, partindo-
se para a evolucdo do aplicativo, ndo mais a construcdo do produto.

Assim, o responsavel pelo projeto e os socios da Mobilidade Elétrica, continuaram em
uma busca constante de novas necessidades a serem solucionadas por meio deste aplicativo, em
um processo evolutivo, passando por analise, criacdo, teste e recolhimento do feedback, como

abordado no discorrer deste texto, a cada nova versao.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo apresentou, de forma demonstrativa, 0S processos necessarios para a
construcdo de um aplicativo aplicando o conceito do MVP, bem como buscou elucidar e sua
importancia para sua construcdo. Sendo assim, por meio do aplicativo, o responsavel pelo o
projeto junto ao time de desenvolvimento e 0s socios da companhia Mobilidade Elétrica, levou
para os seus usuarios finais a solu¢cdo de mobilidade urbana, de forma sustentavel e agil, na

cidade de Sao Paulo.
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Por fim, a partir da experiéncia vivenciada neste projeto, ficou evidente para 0s
envolvidos que, se ndo houvesse o envolvimento e aplicacdo do conceito MVP na construgéo
deste aplicativo, 0 processo poderia ter tomado uma direcdo totalmente oposta, podendo ser
levado pelo alto consumo dos recursos financeiros e tempo desperdigado, levando o time a
decepcao e, até mesmo, a ndo conclusédo do aplicativo. Portanto, foram plenamente observaveis
as vantagens de utilizacdo do MVP e relacdo a reducdo dos gastos com recursos financeiros,
tempo e pessoal necessarios para a construcdo do aplicativo. O MVP, junto aos processos
descritos ao longo do texto e a organizacdo das tarefas, elevou o potencial de sucesso da

construcdo do aplicativo e a criagdo de um produto evolutivo.
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