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RESUMO

Este artigo demonstra a possibilidade de modelar e gerar negocios baseados em
Produtos Minimos Viaveis (PMV) no campo das Ciéncias da Comunicagdo, por meio
de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D). Para tal, sera discutido o caso do Belisario,
produto criado pelo Grupo de Pesquisas Aplicadas em Tecnologia e Comunicacao,
financiado pela PRODIS do Unipac Barbacena, bem como avaliar os desafios e
percalgos da criacéo e desse desenvolvimento. Com isso, seré discutido um caminho de
desenvolvimento de PMV na Comunicacdo O trabalho como objetivo discutir as
possibilidades de uso de P&D na Comunicacdo brasileira. Como alicerces tedricos
foram utilizadas as ideias de Ries (2012) e Santos (2018). Espera-se que a presente
andlise contribua para discussdes sobre Pesquisa e Desenvolvimento na Academia da
Comunicacao.
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1. INTRODUCAO
Pesquisa e desenvolvimento (P&D) é um processo destinado a criar um produto

novo, ou mesmo aprimorar um produto ja existente. No ambiente académico, o objetivo
da P&D ¢ a obtencdo de novos conhecimentos, que podem ou n&o ser aplicados em usos
praticos, seja na industria ou na prépria Academia. As Ciéncias da Comunicacdo nao
podem ficar alheias a esta discussao e precisam pensar em producdes de P&D. Gobbi e
Betti (2013) relatam que os grandes acontecimentos mundiais e o avango da tecnologia
contribuiram para a emergéncia da P&D na Comunicagdo. Conforme levantamos
(Pereira et al, 2023), a maior parte das verbas de P&D esta alocada nas regides Sudeste
e Sul. Entretanto, no campo de dialogo da regido Sudeste (o Intercom Sudeste), existem
apenas trés producgoes relacionadas a P&D nos GTs e 1Js. Mesmo com o esfor¢o do
Expocom em colocar categorias que contemplem produtos que se enquadram em P&D,
os relatorios do evento mostram que ndo ha a aplicacdo de sistematizacGes que possam
transformar as ideias em produtos aplicaveis para 0 mercado.

Para contribuir com a discussdo de P&D na Comunicacao, este trabalho discutira
os desafios envolvidos na criacdo de Produtos Minimamente Viaveis (PMV) de
Comunicacdo que possam ser modelados em sala de aula e registraveis junto ao
Instituto Nacional de Propriedade Industrial (INPI). Para tal, sera analisado o projeto
Belisario, PMV criado pelo Grupo de Pesquisas Aplicadas em Tecnologia e
Comunicagdo, da UNIPAC Barbacena. Ao final, pretende-se evidenciar as diversas
possibilidades para o desenvolvimento de P&D na Academia da Comunicacao.

Esse PMV surgiu da identificacdo de uma necessidade social, aliada a pesquisa e
ao desenvolvimento de uma solugéo, transformando-se em produto eficaz na area da
saude de Barbacena (MG). Ao mapear 0s recursos disponiveis, compreender as
demandas e desenvolver uma solugdo tecnoldgica que atenda as necessidades dos
usuarios de forma eficiente, é possivel criar uma base solida para futuras inovacgdes e
aprimoramentos, contribuindo assim para o avango da comunicacdo na area da saude e
para a geracéo de conhecimento, unidos a tecnologia.

Como objetivo geral, o artigo deseja apresentar formas de geracdo de PMV na

Comunicagdo. Como objetivos especificos, discutir a viabilidade da criacdo de PMV na
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Comunicacéo, avaliar formas de producdo de P&D de forma eficaz e apresentar - por
meio de estudo de caso - as possibilidades dessa criacao.

2. CONCEITOS E DESAFIOS NA MODELAGEM DE PMV
Segundo Ries (2012), um Produto Minimo Viavel (PMV) é aquele desenvolvido

com o menor recurso financeiro possivel e que pode ser lancado ao mercado. Esse
modelo é o que baliza a criacdo de startups. Startups ndo sdo meramente empresas que
existem somente para gerar produtos e lucro, mas sim para o aprendizado de um
negdcio sustentavel, feitos através de experimentos frequentes desenvolvidos em uma
visdo de negocios. Ao pensar em um PMV desenvolvido nas Ciéncias da Comunicacao,
é possivel citar a abordagem de desenvolvimento agil, onde os desenvolvedores fazem
protétipos de testes para validar aquele produto um grupo de controle, bem como suas
funcionalidades, garantindo que estejam atendendo as necessidades do mercado e do
usuario.

Porém, Ries (2012, p. 44) pontua que, dentro do desenvolvimento &gil, é
necessario avaliar quais dos nossos esforcos criam valor e quais desperdicam valor, ja
que essa pergunta esta no cerne da revolucdo da manufatura enxuta. Por isso, segundo o
autor, o desenvolvedor de PMV precisa, primeiro, aprender a enxergar o desperdicio e,
depois, elimina-lo de modo sistematico. Como o produto analisado por este artigo foi
financiado por bolsa e baseado em uma demanda social, houve foco na producéo,
reduzindo drasticamente prejuizos advindos de erros de projeto.

Entretanto, Ries (2012, p. 35) pontua que um grande desafio na modelagem de
produtos de PMV é a fascinagdo e a crencga de que aquele produto € Gtil ao publico e
que as falhas podem ficar em segundo plano. Por isso, um PMV em Comunicagéo
precisa ter estudo prévio e validacdo junto a um grupo de controle antes de ir ao
mercado, possibilitando andlises do projeto e alteracBes importantes para evitar a

cegueira pela fascinagéo.

3. METODOLOGIA

A metodologia aplicada a este trabalho é a pesquisa aplicada. Como pontua
Santos (2022, p. 1), pesquisa aplicada é aquela orientada a solucéo de problemas reais.
Esses problemas ndo sdo necessariamente dos pesquisadores, mas, de alguma forma,

incomodam alguém. O Decreto 5.798/2006 define o que é pesquisa aplicada no Brasil
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(trabalhos executados com o objetivo de adquirir novos conhecimentos, com vistas ao
desenvolvimento ou aprimoramento de produtos, processos e sistemas).
4. DESAFIOS NA PRODUCAO DE PMV NA COMUNICACAO

Para compreender as possibilidades de producdo de um PMV de Comunicac&o, €
necessario, em primeiro lugar, saber o que se deseja produzir em P&D: um design? Um
desenho de User Interface (Ul)? Um site, software ou aplicativo? Um processo inovador
de producdo comunicacional? Algum produto tangivel? Um jogo com pecas que
contenham desenho diferente ou corte diferente de tabuleiro que gere nova
funcionalidade? Algum suporte tecnoldgico que demande Engenharia? Personagens
com caracteristicas diferentes? Todos esses exemplos sdo produzidos em sala de aula,
mas nao recebem a devida atencdo para virar um negocio. A diferenca é como registrar
a Propriedade Intelectual. Personagens e seus desenhos podem ser registrados como
Marcas. Produtos que demandem Engenharia podem ser registrados ou algum processo
inovador podem virar patentes. Tabuleiros e pecas de jogos que geraram melhoria na
funcionalidade ou Ul sdo registraveis como desenhos industriais. Aplicativos, sites e
softwares se enguadram como programas de computadores. O fundamental para o
registro é que o produto ndo seja divulgado ao publico antes do depdsito. Caso isso seja
feito, perde-se o ineditismo e o registro pode ser negado.

Com isso em mente, chegou a hora de gerar o0 modelo de producdo via Golden
Circle e TRL. Ao definir a motivacdo, como fazer e o qué, através do Golden Circle, é
hora de fazer os testes e execuc¢des pelo Technology Readiness Level (TRL), ou Nivel

de Prontiddo Tecnoldgica, para avaliar o progresso daquele P&D.

Ao seguir os itens apresentados nos paragrafos anteriores, tem-se um PMV.
Mas, afinal, qual experiéncia pratica na Comunicacéo existe para avaliar a eficacia de
um PMV desenvolvido como projeto de P&D na graduagéo? De 2022 a 2024, o Grupo
de Pesquisas Aplicadas em Tecnologia e Comunicacdo, da UNIPAC Barbacena,
desenvolveu o Belisario. Em seu registro no INPI, o aplicativo tem 0 nome de
“Aplicacdo Geolocalizadora de Rotas para Atendimentos em Servi¢os Publicos de
Saude baseada em Sintoma Descrito pelo Usuario”.

O processo de criacdo teve inicio com a deteccdo de um problema social (a falta
de conhecimento da rota SUS de atendimento na saude). Feito isso, o grupo desenhou

um Golden Circle e iniciou os trabalhos de TRL. Inicialmente, foi realizado um
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mapeamento da regido de Barbacena em busca de todas as Unidades Bésicas de Saude
(UBS), hospitais, CAPS, entre outros locais de atendimento. Em seguida, foram
identificadas as doencas tratadas em cada um desses locais. Essas informacdes foram
registradas em uma planilha Excel e posteriormente inseridas em um banco de dados.
Apo0s essa etapa, foi selecionada a linguagem de programacao para o desenvolvimento
do aplicativo, com o objetivo de solucionar o problema da maneira mais eficiente e
otimizada possivel para o usuario. Os responsaveis pelo design iniciaram o0 processo de
criagdo das artes que seriam integradas ao aplicativo juntamente com o fluxograma de
telas.

O desenvolvimento foi iniciado com o objetivo de facilitar a0 maximo a
inser¢do dos sintomas pelo usuério, utilizando um campo de texto com autocompletar,
que sugere ideias de sintomas enquanto o usuario digita, otimizando o tempo de
inser¢do. Em seguida, foi integrada a API de Mapas ao aplicativo.

Apdbs essa integracdo, foi necessario obter as localizacbes dos locais de
atendimento com base em suas coordenadas. Com essas informacdes, foi desenvolvido
0 nucleo basico do aplicativo. Posteriormente, foram implementadas as funcionalidades
adicionais, como o filtro de pesquisa, que retorna os locais de atendimento
correspondentes a um sintoma enviado pelo usuario. Além disso, foi inserido um
calculo de rotas para exibir os locais em ordem de proximidade ao usuario, garantindo
que o primeiro local que atende ao sintoma seja 0 mais proximo. Finalmente, foram
realizados ajustes finais em conjunto com o design do aplicativo para proporcionar uma
experiéncia de usuério satisfatoria.

Ao todo, esse processo aconteceu do final de 2022 até o primeiro semestre de
2024, com um grupo que envolveu estudantes e profissionais de Publicidade, Ciéncias
da Computacédo, Medicina e Odontologia, sendo que a resolucdo de bugs foi o que mais
consumiu o tempo de producdo do produto (do segundo semestre de 2023 ao primeiro
trimestre de 2024).

Como se viu, no caso de Programas de Computador, a principal dificuldade é a
necessidade de montar uma equipe multidisciplinar que consiga compreender 0s pré-
requisitos do projeto e conseguir fazer uma entrega fluida e funcional. Ainda para

profissionais de Comunicacéo, a falta de conhecimento em programacdo exige que
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alguém da equipe domine essa questdo. No caso do Beliséario, a equipe conseguiu

atender as necessidades.

5. CONCLUSAO E LIMITACOES

O Beliséario, que seré disponibilizado ao publico ainda em 2024, representa a
resolucdo de uma demanda social, ainda que seja necessario entender que apenas
pessoas com acesso a smartphones poderdo utilizar. A iniciativa ndo apenas visa
solucionar questdes cruciais relacionadas ao acesso a satde, mas também promete fazé-
lo de forma gratuita, o que amplia seu alcance e impacto positivo na comunidade. Ao
oferecer uma ferramenta que simplifica a busca por atendimento médico, o Belisario
ndo sé facilita a vida dos cidaddos, mas também promove uma melhor utilizacdo dos
recursos de saude disponiveis na regido.

Além disso, é importante ressaltar que iniciativas como essa nao apenas
oferecem beneficios individuais aos usuarios, mas também geram um valor significativo
para toda a sociedade. Um projeto que proporciona acesso facilitado a satde ndo apenas
melhora a qualidade de vida das pessoas, mas também contribui para o desenvolvimento
de iniciativas semelhantes no campo. Portanto, o Belisario ndo é apenas um aplicativo, é
um exemplo tangivel de como a inovacdo tecnoldgica pode ser empregada para resolver
desafios reais e gerar impacto positivo na vida das pessoas. O percurso apresentado € de
apenas um produto especifico. Existem varios modelos de prototipagem e criacdo de
produtos que podem servir as mais diversas necessidades. No caso aqui apresentado,

essa foi a forma de criacdo e que pode ser aplicada a Comunicacéo.
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