XV MOSTRA DE INICIAGAO CIENTIFICA,

POS-GRADUACAO, PESQUISA E EXTENSAO
PROGRAMA DE FOS-GRADUAQAO EM ADMINISTRAQAO - UCS

Metodologia Design Thinking - Proposta de um Aplicativo para o Transporte Coletivo
Urbano na Cidade de Caxias do Sul

Diego Luis Bertollo, Mayara Pires Zanotto, André Luiz Marchalek, Ana Cristina Fachinelli,
Oswaldo Neto, Davi Almeida, Tais Camilo, Alfredo Ribeiro, Gisele Rodrigues

RESUMO

O artigo apresenta o relato da conducdo de um estudo onde se aplicou a metodologia Design
Thinking - DT na proposta de uma solugdo de aplicativo destinado a mobilidade urbana.
Dentre as técnicas sugeridas pela metodologia DT, este trabalho utilizou entrevistas de
campo, survey, brainstorming e prototipacdo, o objeto do estudo foram os transportes
publicos e os processos intrinsecos a esse contexto. Elaborou-se uma proposta de aplicativo
como solucdo aderente aos problemas identificados nas pesquisas de campo, além de uma
avaliacdo conduzida com os usuarios envolvidos no projeto de solugdo proposto. A aplicacdo
de DT caracteriza-se por ser eficiente no desenvolvimento de software, pois trabalha centrada
na construcdo de produtos voltados para atender as necessidades de seus usuérios. Essa
proposta de aplicativo € um estimulo para outras empresas que estdo dispostas a desenvolver
inovagdes em aplicativos, proporcionando comodidade e uma melhor praticidade aos seus
USUArios.

1 INTRODUCAO

A Viacdo Santa Tereza - VISATE é uma empresa privada que oferece o transporte
urbano para a cidade de Caxias do Sul. A empresa iniciou suas atividades na data de, 10 de
fevereiro de 1986 e desde entdo trabalha oferecendo um servico de qualidade aos seus
usuarios. Hoje a empresa oferece para a populacdo 5.963 horarios em dias Uteis, 3.429
horarios aos sabados e 2.636 horarios em domingos e feriados. Trabalhar em sinergia com a
comunidade é essencial para que 0s caminhos seguidos sempre atendam as caracteristicas e
exigéncias da cidade sendo ela de estrutura fisica ou humana.

Conforme Houaiss (2003), a etimologia da palavra mobilidade significa que se pode
mover, cujo significado indica a possibilidade de locomocéo e seu grau ou intensidade. Nesse
estudo o servico do transporte publico local é prestado somente por uma empresa. Buscou-se
através desse estudo analisar possibilidade de melhoria nos servi¢os prestados, onde a
reclamacdo dos usuarios conforme identificou-se ser o tempo de espera, 6nibus lotados,
paradas distantes, atrasos e falta de informacéo de quais linhas e horérios disponiveis.

Idealizou-se uma proposta de solucdo, baseada em um aplicativo que viabilize a
comunicacdo entre a populacdo e a empresa, de forma que os usuarios de transporte publico
possam ter uma informacdo mais precisa em relacdo a horérios, itinerarios e localizagéo.

Neste trabalho foi escolhido o contexto de transporte coletivo urbano, especificamente
0 ambito dos transportes publicos. Nesse estudo de campo realizou-se junto aos usuarios
abordagens e entrevistas questionando a qualidade do servico prestado. Dessa forma
observou-se nos relatos dos mesmos situacdes de mobilidade urbana vivenciadas durante seus
trajetos ao utilizar os transportes publicos, sentindo-se desconfortaveis em relagdo a
viabilidade.

Assim apresentam-se na se¢do 2 0s conceitos referentes a inovagdo, processos de
inovacéo, criatividade e da metodologia DT, na se¢do 3 os procedimentos metodoldgicos, na
secdo 4 apresentacdo e analise dos resultados com a proposta de um protétipo de aplicativo,
como solucdo para o problema identificado e sua validacdo e na secdo 5 as consideracoes
finais acerca do trabalho.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 INOVACAO

A inovacgdo é um dos maiores desafios das organizacdes para a geragdo de resultados
sustentaveis. As companhias que mais se destacam em rentabilidade sdo aquelas que investem
com maior eficiéncia em inovacdo e geram produtos, servi¢os e negocios inovadores, ndo
pontualmente, mas em periodos consecutivos. Segundo Barbieri (2004), a inovacao pode ser
caracterizada como sendo uma mudanca capaz de criar uma nova dimensdo do desempenho.
Nessa mesma linha, Drucker (2003) diferencia a inovacdo, da invencdo e da descoberta,
justamente por ndo se caracterizar apenas pela aquisi¢cdo de conhecimento, mas por um novo
desempenho econdmico em uma empresa. Dessa forma, a inovacdo esta diretamente
relacionada a geracdo de resultados positivos para a organizacdo, seus clientes e seus demais
stakeholders.

Como lembra Damanpour (1992) inovagao é explicada como um acolhimento de uma
ideia ou comportamento, tanto um sistema, uma politica, um programa, um equipamento, um
processo, um produto ou servico que é recente para a organizagao que a aceita. Dessa forma,
uma grande preocupacao dos autores recai sobre a abrangéncia da inovagdo. Ndo ha consenso
sobre 0s requisitos basicos para que algo seja considerado efetivamente como inovador, mas
em linhas gerais, referem-se ao desempenho econémico e organizacional que agreguem valor,
critérios esses, muitas vezes, dificeis de serem mensurados.

Desta forma para Schumpeter (1985), € importante que se crie meios para se integrar
materiais e conhecimentos para se alcancar o desenvolvimento econémico e, para isto, é
fundamental a introducdo descontinua de novas combinagdes dos elementos citados a
formacéo destas novas combinag6es € 0 processo inovador.

2.1.1 Processos de Inovacao

A fim de nortear as atividades de inovacdo, muitas organizacdes desenvolvem
processos para aumentar sua eficiéncia e gerar inovacOes alinhadas a sua estratégia. 1sso
ocorre porque, mesmo formulando estratégias, planejando e decidindo rotineiramente o
desenvolvimento de inovag6es, muitas vezes, ndo ha orientacao de esforcos e um fluxo formal
para que os resultados sejam alcangados.

De acordo com Brown e Duguid (2001) depois de certo ponto a empresa pode ser
comparada a uma orquestra, composta por setores que dependem de um regente. Nesse
aspecto, é importante estabelecer processos dentro da organizacdo que ajudem na coletividade
das praticas das diferentes areas.

Para Davila et al. (2007), o processo de inovacdo pode ser definido como: “novas
ideias, que sdo desenvolvidas e implementadas para atingir resultados desejados, por pessoas
gue se empenham em transac@es (relagdes) com outras, para mudar contextos institucionais e
organizacionais”. Nesse contexto, tais processos t€m como objetivo aumentar a eficiéncia no
gerar as inovagOes e, consequentemente, obter resultados capazes de tornar a empresa mais
competitiva em seu mercado.

Para Barbieri e Alvares (2003), “um processo de inovagdo especifico s6 se completa
qguando novos conhecimentos estiverem definitivamente incorporados em produtos, servicos,
processos produtivos, técnicas de gestdo, orientacdo estratégica, etc., atendendo aos objetivos
que deles se esperam”.

Sendo assim o processo de desenvolvimento de inovagdes € bastante complexo e pode
ser decomposto em etapas, a fim de facilitar o gerenciamento das entregas. Em geral, essas
etapas sdo apresentadas de forma sequencial e algumas delas ocorrem simultaneamente. Para
Baxter (1998), a divisdo do processo de desenvolvimento de novos produtos em diversas
etapas é importante para seu planejamento e controle de qualidade. A determinacéo de cada
etapa pode ser alterada, em funcéo da natureza do produto e do funcionamento da empresa
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onde ela se desenvolve. Muitos autores ja desenvolveram seus proprios processos de
inovacdo. De acordo com Schumpeter (1984) existem trés fases basicas: i) Invencdo -
contempla os processos de descoberta, geracdo de ideias e de principios técnicos novos,
potencialmente abertos para exploracdo comercial; ii) Inovacdo - é 0 processo de
desenvolvimento de uma invencdo de forma comercial; iii) Difuséo - é a expansdo de uma
inovacdo em uso comercial, por meio de novos produtos e processos. A criatividade participa
dos processos produtivos organizacionais, de modo que, deva existir um ponto de equilibrio
que satisfaca a visdo empresarial, pois seu desenvolvimento é inovador.

2.2 CRIATIVIDADE

Definindo criatividade como o desenvolvimento de algo novo que tenha algum valor
subjetivo, segundo Mumford (2003), esse valor subjetivo possa ser entendido como utilidade,
mesmo que ainda ndo possa ser entendida como utilidade ou ainda possa ser transformada em
algo de valor comercial. Csikszentmihalyi (1996) destaca a importancia do ambiente
receptivo, sem o qual a criagdo ndo frutifica. Conforme este autor, a criatividade é resultante
de um sistema de trés elementos: uma cultura que contenha regras simbélicas; um individuo
que traga novidades a esse dominio simbdlico e um campo de conhecedores que reconheca e
valide a inovacéo.

O processo pode ser mais bem entendido sendo nas artes visuais ou na literatura, por
exemplo. Quando o artista desenvolve uma nova forma de expressao artistica, entende-se que
esse artista expresse dentro de uma sociedade, com um conjunto de regras, explicitas ou néo,
no que tange a forma, gramatica, sintaxe, conceito de belo. Para que a nova obra criativa seja
aceita e disseminada, é preciso que um subconjunto de membros dessa sociedade tais como
criticos, galeristas, curadores de museus e eventuais consumidores entendam a obra como
valida e significativa, ou seja, util no sentido proposto por (MUNFORD, 2013).

Resumindo entéo a preposicdo de Csikszentmihalyi (1996) a criatividade consiste em
partes distintas: primeiramente ha o que o autor chama de dominio, isto é o conjunto de regras
e procedimentos simbdlicos. No que tange ao processo criativo, ha o trabalho pioneiro de
Wallas (1926) que dividiu 0 processo em cinco estagios ou passos, usado ainda até hoje. O
primeiro estagio é o da preparacdo, no qual o individuo criativo focaliza sua aten¢éo sobre um
problema, explorando suas multiplas dimensbes. O segundo € a incubacdo, no qual o
problema é internalizado e direcionado ao inconsciente, deixando a impressdo externa de que
nada esta ocorrendo. O estagio seguinte é o de intimacédo, no qual o criador percebe que uma
solucdo estd a caminho. Deve se destacar que este estagio é frequentemente entendido como
um subestagio da incubacéo, reduzindo o modelo a quatro, em vez de cinco estagios. Tem-se
a seguir a iluminacgéo ou insight, na qual a solucéo parece brotar da mente inconsciente para a
mente consciente. Finalmente, o estagio da verificacdo na qual a solucdo sofre o escrutinio da
mente consciente, sofrendo melhorias e adaptacdes de modo que possa ser aplicada no mundo
real.

Segundo Guilford (1967) estabelecer os conceitos de pensamento convergente e
pensamento divergente, prioridade para o entendimento e compreensdo deste trabalho,
pensamento convergente é aquele que fixa em Unico rumo de pensamento sendo uma a
solucgéo correta do problema, pelo divergente vai pelas quantidades de oportunidades para a
solugéo dos problemas.

Segundo Helie e Sun (2010) a tentativa de expandir a teoria de Walas (1926),
propondo um novo modelo unificado para o entendimento da criatividade na solugdo de
problemas chamado de teoria da criatividade interacdo Explicito e Implicito.

A teoria Ell (as iniciais de Explicit-Implicit Interaction, em inglés) fundamenta-se em
cinco principios basicos: primeiro, estabelece a diferenca e a coexisténcia entre conhecimento
explicito e implicito. Em seguida, admite o envolvimento simultdneo de processos implicitos
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e explicitos na maioria das tarefas, levando ao terceiro principio da representacdo redundante
dos conhecimentos explicito e implicito. Com isso, tem-se 0 quarto principio, que integra os
resultados do processamento implicito e explicito levando ao quinto e ultimo principio, que é
0 do processamento iterativo, isto €, o possivel bidirecional (HANSON, 2013).

Alguns tedricos de DT, como Brown e Martin destacam a importancia de unir as
formas de raciocinio mais tradicionais, como o raciocinio dedutivo, no qual se parte de uma
observacdo geral para uma conclusédo especifica na busca de principios, a l6gica abdutiva, que
busca testar hipoteses com base na melhor informacdo disponivel, fazendo interferéncia
razodveis diante dos fatos apresentados, estando mais aberta as possibilidades e dando espago
para insights criativos (BROWN, 2008; MARTIN, 2010).

2.3 DESIGN THINKING

Design Thinking ¢ uma metodologia que possibilita uma nova visdo de pensar e
abordar problemas, centrada nas pessoas. Visa um caminho colaborativo para a inovacéo de
negdcios. Nasceu nos Estados Unidos e foi idealizada pela empresa de design e inovacdo
IDEO com base no pensamento de um designer, surgindo a denominagdo do conceito DT
(VIANNA, 2012).

Design Thinking é uma abordagem focada no ser humano que Vvé na
multidisciplinaridade, colaboracdo e tangibilizacdo de pensamentos e processos, caminhos
qgue levam a solugdes inovadoras para negocios (VIANNA, 2012). A proposta do DT €
sustentada em 3 pilares essenciais que ajudam no entendimento dos problemas, ajudam a lidar
com os desafios, verificar e experimentar novas solucdes. S80 necessarias algumas
caracteristicas como: empatia, colaboragdo, experimentagdo, imersdo, imersdo preliminar e
imersdo em profundidade, abaixo segue um breve comentério sobre o que significa: i)
Empatia - habilidade natural do ser humano de compreender e vivenciar os sentimentos de
outras pessoas. Praticando com frequéncia e aprimorando, torna-se Util. Porém existe uma
diferenca grande entre encomendar uma pesquisa para Vvalidar um processo de
desenvolvimento e realizar uma pesquisa como parte deste processo.”; ii) Colaboragédo -
significa agir com outras pessoas para obtencdo de um determinado resultado ou participar de
uma obra coletiva. No DT as pessoas sdo envolvidas no projeto para que juntas consigam
encontrar as melhores ideias; iii) Experimentacdo — € transferir a criatividade do papel para a
pratica do mundo real, com pessoas em diferentes contextos agregando informacles e
transformando as ideias em solucdes (PINHEIRO, 2011).

Essa abordagem de experimentagcdo do DT nos permite cometer falhas antes do
lancamento de uma novo produto ou servico, aprendendo licBes preciosas com 0S erros,
permitindo o refinamento da proposta entre um teste e outro (PINHEIRO, 2011).

Figura 1 — Esquema representativo de analise e sintese
IMERSAO IDEACAO
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Fonte: (Vianna, 2012. p. 18).
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As etapas do Design Thinking como mostrado na Figura 1, estéo divididas em Imerséo
(subdividindo-se em Imersédo Preliminar e Imersdo em Profundidade).

2.3.1 Imersao

A fase de imersdo € a fase inicial do processo de Design Thinking, nesse momento, a
equipe de projeto aproxima-se do contexto do problema, tanto do ponto de vista da empresa,
quanto do ponto de vista do usuario. Na Imersdo € a fase onde verifica-se 0s possiveis
problemas, de um projeto e dessa forma investigado o universo em meio a este problema
(VIANNA, 2012).

Esta fase de imersdo subdivide-se em duas outras denominadas como preliminar e em
profundidade: i) imersdo preliminar — essa etapa inicia-se com a verificacdo dos problemas
onde a equipe de projeto se reune para visualizar as dificuldades sobre outros angulos e
definir os limites do projeto. E realizada através de uma pesquisa de campo, buscando-se
compreender melhor o tema e auxiliar na definicdo dos principais perfis a serem investigados
na pesquisa em profundidade; ii) imersdo em profundidade - esta fase consiste em se
aprofundar no assunto e no contexto de vida das pessoas envolvidas no projeto (VIANNA,
2012).

Assim, os membros do projeto vao ao encontro do cliente, buscando assim entender,
observar e trocar ideias ou até mesmo interagir com eles para que 0s pontos de vistas se
aproximem, para buscar identificar como fazem, falam ou sentem. Apos esses levantamentos
de dados na fase de imersdo, os préximos passos sdo analises e sinteses onde os insights sdo
recolhidos e organizados para que auxiliem na compreensdo do problema (VIANNA, 2012).

2.3.2 ldeacéo

A fase de ideacdo objetiva produzir ideias inovadoras para o tema do projeto e, para
isso, utiliza-se as ferramentas de sintese para estimular a criatividade e gerar solugdes que
estejam ligadas ao tema do trabalho. Algumas das ferramentas utilizadas na fase de ideacédo
no Design Thinking s&o: brainstorming, workshop de cocriagdo e matriz de posicionamento
(SUGAL, 2013).

2.3.3 Prototipacao

Nesta fase o abstrato se materializa, partindo das hipo6teses de solucBes para resolver
0s problemas das partes interessadas. A prototipacdo tem como funcdo auxiliar a avaliacdo
das ideias geradas e, apesar de ser apresentada como uma das ultimas ferramentas do processo
de Design Thinking, pode ocorrer ao longo do projeto em paralelo com a Imerséo e a Ideacao
(VIANNA, 2012).

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A énfase da pesquisa qualitativa é nos processos e nos significados. Dados qualitativos
sdo representacdes dos atos e das expressdes humanas. O objetivo da pesquisa qualitativa é
interpretar os significados e as intengbes dos atores. Métodos qualitativos emergem de
paradigmas fenomenologicos e interpretativos, séo frequentemente interativos, intensivos e
envolvem um compromisso de longo prazo (GODOI; BALSINI, 2004).

O artigo caracteriza-se como um estudo exploratério, uma vez que tem como objetivo
predominante a compreensao pela imersdao no DT, ao explorar e aprofundar o conhecimento
sobre o tema a partir de publicacdes académicas e de aplica¢Ges praticas do modelo. Todavia,
também tem caracteristicas descritivas, uma vez que procura conhecer com algum grau de
profundidade a opinido de pessoas diretamente ligadas a esse fendbmeno.

O objetivo dessa pesquisa foi identificar na mobilidade dos clientes da VISATE na
busca de melhor atendé-los e consequentemente trazer resultados positivos a organizagdo. A
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pratica da utilizagdo do aplicativo, inevitavelmente, apresentara uma mudanga onde oS
passageiros poderdo saber em que local o dnibus estara e o tempo de chegada, sendo assim
resultara em um maior conforto e comodidade aos que utilizam este meio de transporte. Essa
proposta de aplicativo pensando na qualidade e resultado que sera atingido pela utilizacdo do
mesmo e facilidade para saber em tempo real as linhas de onibus e sua localizagéo.

Na fase posterior, sdo realizadas a analise e a sintese das informacdes coletadas na fase
de Imersdo. Com o objetivo de identificar as principais questdes e pessoas inerentes a0 mundo
estudado. Definindo-se assim as primeiras ideias de solucdo a serem prototipadas. Sendo
assim, busca-se a compreensdo parcial ou total, do que é discutido no projeto.

Segundo Vianna (2012), analise de informacGes refere-se a reflexdes embasadas em
dados reais, transformadas em cartbes que facilitam a rdpida consulta e 0 seu manuseio.
Contém um titulo que resume o achado e o texto original coletado juntamente com a fonte. E
utilizada durante as reunides, para identificar padrdes e inter-relagcbes dos dados, além de criar
um mapa de resumo de imersédo, assim como em sessdes de ideacdo para inspirar a geracdo de
ideias.

Imersdo: Analisando as informacgfes coletadas nas entrevistas extrairam-se as
principais atividades onde podem ocorrer problemas neste contexto, tais como: i)
Planejamento do horério: dada a necessidade dos usuarios, o agente vai para as linhas e
verifica os principais horérios de maior fluxo, sendo assim coletando dados precisos; ii)
Planejamento das linhas: dada a necessidade de criagdo de uma solucdo para as linhas de
maior fluxo, o agente vai nas linhas para avaliar as melhores rotas, para inclusdo de mais
linhas; iii) Monitoramento dos itinerarios do énibus: Os agentes encarregados das atividades
de fiscalizacdo e monitoramento ficam alocados em pontos estratégicos no centro da cidade e,
através do documento de itinerarios das linhas de énibus, é feito o monitoramento onde é
observado se os motoristas dos coletivos ndo estdo descumprindo sua rota.

Ideacdo: Apos definidas as personas que conforme Houaiss (2003), significa o papel
representado por um ator, pessoa ou individuo, sdo identificados os problema mais pertinentes
realizou-se entdo o processo de ideagdo, por meio de uma sesséo de brainstorming, com base
nas informacGes obtidas nas entrevistas feitas durante a fase de imersdo. Nesse processo
ocorreu a geracdo das ideias para implementacdo do prot6tipo, onde o foco foi analisar as
personas identificadas e direcionar as ideias para solucdo que atendessem as suas
necessidades. Foram enviados por e-mail e questionarios impressos, com as questdes
relacionadas ao assunto.

Prototipacdo: Com base nas ideias geradas durante o brainstoming e na definicdo das
funcionalidades que, possivelmente, assistiriam 0s usuarios, projetou-se entdo as telas do
aplicativo EASY BUS.

4 APLICATIVO EASY BUS

Com o objetivo de identificar qual o melhor caminho para chegar ao trabalho, tudo
isso gracas aos avancos do desenvolvimento de solugdes e aplicativos. O EASY BUS é um
exemplo de uma solugdo para Mobilidade Urbana. Um dos maiores aplicativos a ser
implantado na cidade de Caxias do Sul, que utiliza mapas e sistema de navegacéo via GPS. O
app sugere a melhor rota para o usuéario com base na situacdo do transito naquele momento,
informada em tempo real pelos proprios usuarios, horérios e itinerarios. Precisamos continuar
desenvolvendo cada vez mais solugOes para os desafios da mobilidade. A proposta do EASY
BUS é que o usuario tenha a op¢do ao pesquisar uma rota, horarios, itinerarios e localizagédo
do seu 6nibus, do quais critérios priorizar dentre elevagdo, seguranga e distancia. O aplicativo
tambeém evita problemas, como filas enormes, sistema fora do ar e facilita obter informag6es
sobre o tempo de integracéo e saldo.
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Figura 2 - Aplicativo Easy Bus

LO2 - Salgado Filho LO2 - Salgado Filho
Centro - Bairro Busca por: Centro - Balrro

L71 - Colet. Norte I Primeiro Hordario: 6:30

Bairro - Centro Ultimo Horério: 0:20

= Saida: Rua Sinimbu, 74
L39 - Rio Branco Terminal: Av. Salgado Filho, 120

Bairro - Centro

Frequéncia seg-sex: 15 min
L39 - Rio Branco Frequéncia final de semana: 30 min
Centro - Balrro

Estimativa préximo onibus: 17:45

[ Ver no Mapa

EASY BUS

Caxias do Sul

Consulta de linhas e rotas de Snibus

Fonte: Elaborado pelos autores.

Capa/Abertura—Tela 1
Clique na tela para continuar

Tela com opcdes para pesquisa - Tela 2: Clica em “Neste Local”: Exibe tela com
localiza¢do do usudrio no mapa (Necessita GPS). Vai para tela 2.1. Clica em “Por Linha ou
Logradouro”: exibe tela com campos para usuario pesquisar linhas de 6nibus por Numero da
Linha, Nome da Linha ou Logradouro (N&o precisa GPS). Vai para tela 2.2.

Pesquisa Neste Local — Tela 2.1: (Necessita GPS), mostra a localizacdo do usuério, clica em
“Ver Linhas”: exibe lista de linhas de 6nibus que atendem este local. Vai para tela 3.

Pesquisa por linha ou logradouro — Tela 2.2: (Nao utiliza GPS)

Usuério digita Numero da Linha, ou Nome da Linha ou Logradouro, clica em

“Buscar”: Exibe lista de linhas de 6nibus que atendem os critérios da pesquisa para 0 campo
informado. Vai para tela 3.

Lista de Linhas — Tela 3: (Resultado da pesquisa das telas 2.1 e 2.2)
Ao clicar em uma linha da tabela (tocar na tela), exibe as informacfes da linha
correspondente. Vai para a tela 4.

Detalhes da Linha — Tela 4: Exibe os detalhes da linha selecionada para que seja possivel
estimar chegada do préximo 0Onibus (ultimo campo), veiculos que atendem a linha devem
estar equipados com dispositivo GPS. Clicar em “Ver no mapa”: Exibe a rota da linha no
mapa e posicao dos veiculos que atendem a linha. Vai para a tela.
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Ver Linha no Mapa — Tela 5: Exibe a rota da linha no mapa, circulo preto e cinza: Ponto
inicial, marcador vermelho com bolinha branca: ponto terminal, marcadores verdes com
desenho de 6nibus: Localizagdo dos veiculos que atendem a linha e estdo se aproximando do
usuario (6nibus indo na direcdo do usuario). Marcadores vermelhos com desenho de énibus:
Posicdo dos veiculos que atendem a linha em deslocamento contrério a localiza¢do do usuario
(6nibus se afastando do usuario). Para que o dnibus apareca neste mapa, veiculo deve conter
dispositivo com GPS para permitir rastreamento.

O questionario, cujo modelo encontra-se neste artigo, foi realizado com perguntas
simples para obter respostas faceis. Assim foram enviados 20 questionarios por e-mail e 188
questionarios impressos e aplicados tendo todo o questionario respondido com 100% de
eficacia. A seguir ser& explanado os principais pontos, que ddo contetido ao artigo.

Tabela 1 - utilizam transporte pablicoUtilizam transporte pablico
Sim 82% Né&o 18%
Fonte: Dados da pesquisa

Conforme dados da Tabela 1, constatou-se que 82% dos entrevistados utilizam o
transporte publico e 18% nao utilizam, tem meios proprios.

Tabela 2 - usuario que estéo satisfeito com o servigo
Esté satisfeito com o servico

Sim 37% N&o 63%
Fonte: Dados da pesquisa

Entre os usuarios, Tabela 2, os que usam transporte publico 37% deles ndo estdo
satisfeito com o servico prestado, mas o resultado dos que veem como insatisfeito somam
63% mostra grande oportunidade de melhoria para estes usuarios.

Tabela 3 - informagdes do transporte publico
Encontra algumas informagdes do transporte publico

Sim 34% Nao 66%

Fonte: Dados da pesquisa

Na Tabela 3 encontramos dado importante da pesquisa outro problema enfrentado
pelos usuarios, dentre os quais 34% encontra a informacdo necessaria que precisa no dia a dia,
mas 66% destes ndo encontram as informacgdes que precisa para planejar seu deslocamento
diério ou semanal pela cidade.

Tabela 4 - utilizaria um aplicativo
Utilizaria um aplicativo no celular

Sim 81% Né&o 19%

Fonte: Dados da pesquisa

Na Tabela 4 mostra que 81% dos usuarios tem uma grande aceitacdo na
disponibilidade do aplicativo que os ajudasse nas informacGes sobre seu 6énibus (linha) e o
que o sistema poderia proporcionar para sua vida, e melhorar a mobilidade urbana e beneficiar
a qualidade de vida de todos, j& em porcentagem menor 19% néo utilizaria o aplicativo
justificando os 34% da tabela 3 que encontra informacdes suficientes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A sociedade ideal que queremos hoje pretende viver em um mundo melhor e com
recursos que agreguem resultados positivos as suas necessidades, mas acima de tudo de forma
que 0s recursos sejam rapidos e praticos, sobretudo no que for impactar diretamente na
utilizacdo de um meio de transporte serd uma inovacgao para a cidade. A pesquisa teve como
objetivo, apresentar uma possivel solucdo para um dos problemas que Caxias do Sul vem
enfrentando com o transporte publico e os usuarios, especificamente a informacéo de linhas
de oOnibus, e observar a necessidade da melhoria da mobilidade urbana na cidade como um
todo por meio da informacé&o.

Com base nos resultados obtidos foi possivel detectar a importancia da implantacéo de
um aplicativo de celular para a colaboracdo e com a evolucdo da melhoria do Unico meio de
transporte disponivel em Caxias do Sul, a pesquisa foi realizada participacdo dos usuario de
onibus. Neste trabalho apresentou-se o relato da experiéncia sobre a aplicagdo de uma
abordagem multidisciplinar dirigida para o desenvolvimento de projetos inovadores — Design
Thinking (DT) conforme estudo de caso abordado. No estudo, notou-se que a aplicagdo de DT
pode ser eficiente no desenvolvimento de software, dado que suas fases e técnicas nao se
distanciam dos processos comumente no desenvolvimento de software, possibilitando a
mescla de suas fases/processos, como por exemplo: a imersdo, ideacdo e prototipacao
auxiliam na elicitacdo de requisitos e, até mesmo, no projeto do produto.

Conforme Vetterli et al. (2013), Design Thinking é consistente com as praticas iniciais
de eliticitacdo, prototipagem rapida, relacionamento com o cliente e apresenta-se como um
método &gil. No entanto, DT tem suas limitacbes, quanto as documentacbes técnicas
especificas que auxiliam &s fases de desenvolvimento de software. Visto isso, existe a
necessidade de agrupar artefatos e documentos de Engenharia de Software como forme de
complemento &s fases de conducdo desta metodologia. Entende-se que a solucdo proposta
neste artigo gerard comodidade a seus usuarios, com o aplicativo sugerido EASY BUS, via
celular ira trazer consigo todas as informac6es que os clientes desejam como: linhas, horarios,
localizacdo e trajeto. O objetivo do mesmo é o planejamento da rota sem sair de casa
mudando o habito dos seus usuarios agregando resultados positivos e satisfatérios a empresa.
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