Aula 39 - Design Thinking Aplicado a
Projetos de Tl: Inovando com Foco no
Usuario

Bem-vindos a Aula 39 do nosso Curso de Gerenciamento de Projetos de TI! Se vocé chegou até aqui, € porque ja
compreende a complexidade e a dinamica do mundo dos projetos, especialmente na area de tecnologia. Mas, e se
eu dissesse que existe uma abordagem capaz de transformar a maneira como vocé enxerga e resolve problemas,
colocando o usuario no centro de tudo?

Em um cenario onde a tecnologia avanca a passos largos, nao basta apenas entregar um produto funcional; é
preciso que ele seja desejavel, Util e, acima de tudo, que resolva uma dor real para quem o utiliza. E exatamente
isso que o Design Thinking propde: uma metodologia poderosa para inovar, criar solucdes e gerenciar projetos de
Tl com uma perspectiva mais humana e eficaz.

Nesta aula, vocé nao apenas entendera os conceitos fundamentais do Design Thinking, mas também aprendera a
aplica-los diretamente em projetos de Tl, desde a concepcao até a entrega. Nosso objetivo é que, ao final, vocé
seja capaz de identificar problemas de forma mais profunda, gerar ideias criativas e validar solucdes de maneira
agil, garantindo que seus projetos de Tl realmente facam a diferenca para os usuarios e para o negoécio. Prepare-
se para uma jornada que mudara sua forma de pensar a inovacao!



O Desafio da Inovacao em Tl e a Ascensao
do Design Thinking

) Situacao Comum: Sua equipe de Tl passou meses desenvolvendo um novo sistema, seguindo todas as
especificacdes técnicas, dentro do prazo e do orcamento. No entanto, quando o produto é lancado, os
usuarios mal o utilizam, reclamam da complexidade ou simplesmente ndo veem valor na solucao. Parece
familiar?

Imagine a seguinte situacao: sua equipe de Tl passou meses desenvolvendo um novo sistema, seguindo todas as
especificacdes técnicas, dentro do prazo e do orcamento. No entanto, quando o produto € lancado, os usuarios
mal o utilizam, reclamam da complexidade ou simplesmente nao veem valor na solucao. Parece familiar?
Infelizmente, essa € uma realidade comum em muitos projetos de tecnologia. O problema, muitas vezes, nao esta
na execucao técnica, mas na falta de compreensao profunda das necessidades e desejos de quem realmente vai
usar o produto.

No universo da tecnologia, onde a mudanca € a unica constante, a inovacao nao é mais um diferencial, mas uma
necessidade. As empresas precisam criar produtos e servi¢cos que nao apenas funcionem, mas que encantem e
resolvam problemas de forma intuitiva. E aqui que entra o Design Thinking, uma abordagem que nos convida a
pensar como designers, colocando a empatia e a experimentacao no centro do processo de desenvolvimento.

O Design Thinking nao é uma metodologia rigida, mas sim uma mentalidade, um conjunto de ferramentas e
processos que nos ajudam a abordar problemas complexos de forma criativa e centrada no ser humano. Ele nos
tira da zona de conforto da "solucao técnica" e nos impulsiona a explorar o "problema humano" por tras de cada
desafio de TI. Pense nele como um farol que ilumina o caminho para a inovacao, garantindo que cada passo do
projeto esteja alinhado com as necessidades reais dos usuarios.



Fase 1: Empatia - Mergulhando no Mundo do
Usuario

A primeira e talvez a mais crucial fase do Design Thinking é a Empatia. Antes de sequer pensar em solucdes ou
linhas de cddigo, precisamos nos colocar no lugar do nosso usudrio. Isso significa ir além das estatisticas e dos
requisitos técnicos, buscando compreender suas dores, frustracdes, desejos e motivacdes mais profundas. E
como se vocé estivesse tentando montar um quebra-cabeca complexo, mas em vez de olhar apenas para as
pecas, vocé tenta entender a historia por tras da imagem que ele forma.

Entrevistas em Profundidade Observacao Natural

Conversas estruturadas para compreender Acompanhar usuarios em seu ambiente real de
necessidades e motivacdes dos usuarios trabalho e interacao

Criacao de Personas Imersao na Experiéncia
Desenvolvimento de perfis detalhados Vivenciar diretamente os processos e desafios
representando diferentes tipos de usuarios enfrentados pelos usuarios

Em projetos de Tl, a empatia pode ser desenvolvida através de diversas técnicas. Entrevistas em profundidade,
observacao do usuario em seu ambiente natural (como ele interage com sistemas existentes, por exemplo), criacao
de personas detalhadas e até mesmo a imersao na experiéncia do proprio usuario sao formas poderosas de
construir essa compreensao. O objetivo nao € apenas coletar dados, mas gerar insights — aquelas revelacdes que
nos mostram o que realmente importa para o usuario, muitas vezes algo que ele mesmo nao consegue expressar

claramente.

Imagine que vocé esta desenvolvendo um aplicativo para gerenciar tarefas de uma equipe remota. Em vez de
apenas listar as funcionalidades que vocé acha importantes, vocé passa um dia observando como a equipe se
comunica, quais ferramentas usam, onde perdem tempo, quais sao os momentos de maior estresse. Vocé pode
descobrir que o problema nao é a falta de uma lista de tarefas, mas a dificuldade em priorizar ou a sensacao de
isolamento. Essa compreensao empatica € o alicerce para construir uma solucao verdadeiramente relevante.




Fase 2: Definicao - Clareando o Problema
Certo

Depois de mergulhar no universo do usuario e coletar uma vasta quantidade de informacdes e insights na fase de
Empatia, o proximo passo € organizar e sintetizar tudo isso. A fase de Definicao € o momento de dar sentido ao
caos, identificar os padroes e, finalmente, formular uma declaracao clara e concisa do problema que vocé
realmente precisa resolver. E como se vocé tivesse coletado centenas de pecas de um quebra-cabeca e, agora,
estivesse selecionando apenas as que realmente se encaixam para formar a borda, dando forma ao problema

central.

01 02

Analise dos Dados Identificacao de Padroes

Revisar e organizar todas as informacoes coletadas na Buscar pontos de dor recorrentes e necessidades nao
fase de Empatia atendidas

03 04

Sintese de Insights Formulacao do POV

Agrupar informacdes usando mapas de empatia e Criar uma Declaracao de Problema clara e acionavel

jornadas do usuario

Nesta etapa, a equipe de projeto se reune para analisar os dados coletados, buscando pontos de dor recorrentes,
necessidades nao atendidas e oportunidades de melhoria. Ferramentas como mapas de empatia, jornadas do
usuario e diagramas de afinidade sao valiosas para visualizar e agrupar as informacdes. O resultado ideal € uma
"Declaracao de Problema" ou "Ponto de Vista" (POV) que seja acionavel, centrada no usuario e que inspire a
geracao de solucdes. Por exemplo, em vez de "Precisamos de um novo sistema de CRM", a definicao pode ser
"Como podemos ajudar nossos vendedores a reduzir o tempo gasto em tarefas administrativas para que possam
focar mais na interacao com o cliente?".

[ Importancia da Definicdo Correta: Uma definicdo clara e bem formulada garante que todos na equipe
estejam alinhados sobre o desafio principal e que os esforcos de desenvolvimento sejam direcionados
para o que realmente importa para o usuario. E a bussola que guiara as proximas fases do projeto.



Fase 3: Ideacao - Gerando Solucoes
Criativas

Com um problema bem definido em maos, € hora de soltar a criatividade! A fase de Ideacao é o momento de gerar
0 maior numero possivel de solucdes para o problema identificado, sem julgamento ou restricdes iniciais. Pense
nisso como uma tempestade de ideias, onde cada gota, por mais estranha que pareca, € bem-vinda. E como abrir
as comportas de uma represa: o objetivo é deixar a agua fluir livremente, sem se preocupar em direciona-la para
um canal especifico ainda.

Técnicas de Ideacao Principios da Ideacao

e Brainstorming: Geracao livre de ideias em grupo e Quantidade sobre qualidade inicial

e Brainwriting: Escrita individual de ideias antes da e Pensamento divergente
discussao

e Sem julgamento ou criticas

e Mapas Mentais: Visualizacao de conexdes entre e Construir sobre ideias dos outros
conceitos

e SCAMPER: Substituir, Combinar, Adaptar,

Modificar, Propor outro uso, Eliminar, Reverter

e Explorar solucdes disruptivas

Nesta etapa, a quantidade é mais importante que a qualidade inicial. Técnicas como brainstorming, brainwriting,
mapas mentais e "SCAMPER" (Substituir, Combinar, Adaptar, Modificar, Propor outro uso, Eliminar, Reverter) sao
amplamente utilizadas para estimular o pensamento divergente. O objetivo é explorar uma vasta gama de
possibilidades, desde as mais Obvias até as mais disruptivas. Em um projeto de TI, isso pode significar pensar em
diferentes interfaces, novas funcionalidades, formas inovadoras de interacdao ou até mesmo solucdes que nao
envolvam software.

ApOs a geracao de ideias, a equipe passa por um processo de selecao e refinamento, onde as ideias mais
promissoras sao identificadas e desenvolvidas com mais detalhes. E crucial que a equipe se sinta a vontade para
propor ideias "malucas", pois muitas vezes as solucdes mais inovadoras surgem de combina¢oes inusitadas ou de
perspectivas totalmente novas. Essa fase € um convite a experimentacao mental, um espaco seguro para errar
rapido e aprender ainda mais rapido.



Fase 4: Prototipacao - Transformando Ideias
em Realidade Tangivel

Depois de ter uma série de ideias promissoras, a fase de Prototipacao entra em cena. Aqui, as ideias abstratas
comecam a ganhar forma. Um protétipo € uma versao simplificada e de baixo custo de uma solucao, criada para
ser testada e validada. Nao se trata de construir o produto final, mas sim de criar algo tangivel que permita a
equipe e aos usuarios interagir com a ideia e fornecer feedback. Pense em um arquiteto que, antes de construir um
prédio, cria uma maquete para visualizar o projeto e identificar possiveis problemas.

V/\N . e e e
Y/ Esbocos em Papel Wireframes Digitais
Desenhos rapidos e simples para visualizar Estruturas basicas de telas e interfaces criadas
conceitos basicos e fluxos de navegacao em ferramentas digitais
r(% Mockups Interativos ‘ ﬁ Simulacoes de Processo
Protétipos clicaveis que simulam a experiéncia Representacdes de fluxos de trabalho e
real do usuario interacdes complexas

Em projetos de TI, a prototipacao pode assumir diversas formas: esbocos em papel, wireframes digitais, mockups
interativos, prototipos de baixa ou alta fidelidade, ou até mesmo simulacées de processos. O importante é que o
prototipo seja rapido de construir, barato de modificar e que permita testar as hipdteses mais criticas da sua
solucao. Por exemplo, se vocé esta desenvolvendo um novo fluxo de checkout para um e-commerce, um protétipo
de papel com as telas e botdes pode ser suficiente para testar se os usuarios entendem o processo.

A beleza da prototipacao esta na sua capacidade de transformar conceitos em experiéncias concretas. Ela
permite que a equipe visualize a solucao, identifique falhas e faca ajustes antes de investir tempo e recursos
significativos no desenvolvimento completo. E um ciclo de "construir para aprender", onde cada protétipo é
uma oportunidade de refinar a ideia e aproximar-se da solucao ideal.




Fase 5: Teste - Validando e Iterando

Com o protétipo em maos, chegamos a fase de Teste. Este € 0 momento de colocar sua solucao a prova,
apresentando-a aos usuarios reais para coletar feedback. O objetivo nao é provar que sua ideia é perfeita, mas sim
aprender o maximo possivel sobre como ela funciona na pratica, o que pode ser melhorado e se ela realmente
resolve o problema definido na Fase 2. E como um cientista que realiza experimentos para validar ou refutar suas

hipdteses, ajustando sua teoria a cada novo resultado.

& O

Testes de Usabilidade Entrevistas de Feedback Testes A/B
Observar usuarios interagindo Conversas estruturadas para Comparacao entre diferentes
com o protétipo em tempo real coletar impressoes e sugestdes versdes do prototipo

Durante a fase de teste, 0os usuarios interagem com o prototipo enquanto a equipe observa e coleta suas reacoes,
dificuldades e sugestoes. Isso pode ser feito atraves de testes de usabilidade, entrevistas de feedback ou ate
mesmo testes A/B com diferentes versdes do protétipo. E crucial manter uma mente aberta e estar preparado para
descobrir que suas suposicdes iniciais estavam erradas — e isso € 6timo! Cada falha no teste € uma oportunidade

de aprendizado e melhoria.

[) Processo Iterativo: O feedback coletado no teste é entdo utilizado para refinar a solucao. O Design
Thinking é um processo iterativo, o que significa que, apos o teste, a equipe pode voltar para a fase de
Definicao, ldeacao ou Prototipacao. Esse ciclo continuo € o que garante que a solucao final seja robusta,

centrada no usuario e eficaz.



O Ciclo Completo do Design Thinking em
Projetos de Ti

Vimos as cinco fases do Design Thinking de forma sequencial, mas é fundamental entender que, na pratica, o
processo nao é linear. Ele € um ciclo continuo de aprendizado e refinamento. Imagine um rio que flui, mas que em
certos pontos forma redemoinhos, onde a agua gira e se aprofunda antes de seguir em frente. As fases do Design
Thinking funcionam de maneira semelhante, com idas e vindas entre elas, permitindo que a equipe se aprofunde
em cada aspecto conforme necessario.

Definicao
Empatia |>Z<| Clarear o problema a ser
Compreender profundamente o O resolvido
usuario
Ideacao
@)

HH 2 Gerar solucoes criativas

Teste
Validar com usuarios reais {} Prototipagao

Construir versoes testaveis

Um projeto de Tl que adota o Design Thinking hao segue um plano rigido do inicio ao fim. Em vez disso, ele abraca
a incerteza e a experimentacao. A equipe pode, por exemplo, testar um prototipo (Fase 5), descobrir uma nova
necessidade do usuario que nao havia sido mapeada (Fase 1), redefinir o problema (Fase 2), gerar novas ideias
(Fase 3) e criar um novo prototipo (Fase 4), antes de testar novamente. Essa flexibilidade € o que permite que a
solucao evolua e se adapte as reais necessidades do mercado e dos usuarios.

Aplicar o Design Thinking em projetos de Tl significa mudar a mentalidade de "construir o que foi pedido" para
"construir o que realmente resolve o problema do usuario”. Isso resulta em produtos e servicos mais inovadores,
com maior aceitacdo no mercado e que geram valor real. E uma abordagem que minimiza riscos, otimiza recursos
e, acima de tudo, coloca a experiéncia humana no centro do desenvolvimento tecnoldgico.



Design Sprints: Aceleracao da lnovacao em
Tl

Se o Design Thinking € a filosofia, o Design Sprint € uma metodologia pratica e acelerada para aplicar essa
filosofia em um curto periodo. Desenvolvido pelo Google Ventures, um Design Sprint € um workshop intensivo de 5
dias (ou menos, em versdes adaptadas) focado em responder a questdes criticas de negocios através de design,
prototipagem e teste de ideias com usudrios reais. E como um "fast-forward" do ciclo de Design Thinking,
permitindo validar conceitos em tempo recorde.

Dia 1: Mapear 1

Definir o problema e mapear o desafio

2 Dia 2: Esbocar

Gerar solucoes individuais

Dia 3: Decidir 3

Escolher a melhor ideia para prototipar

4 Dia 4: Prototipar

Construir um protoétipo realista

Dia 5: Testar 5

Validar com usuarios reais

Imagine que sua equipe precisa decidir rapidamente se uma nova funcionalidade de IA em um software de gestao
sera bem aceita pelos usuarios. Em vez de meses de desenvolvimento, um Design Sprint permite que, em uma
semana, vocé tenha um protétipo funcional e feedback direto dos usuarios. Cada dia do sprint tem um foco
especifico: mapear o problema, esbocar solucdes, decidir qual prototipar, construir o protétipo e, finalmente, testa-
lo.

Validar Ideias Rapidamente Reduzir Riscos

Evita o desperdicio de recursos em solucdes que Testar conceitos antes de um investimento massivo
nao terao aceitacao

Promover Alinhamento Estimular Criatividade
Reune stakeholders e equipe em um objetivo O ambiente focado e intenso incentiva a inovagao
comum
Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo
Design Thinking Filosofia e abordagem para Pensamento de Criacao de
inovacao e resolucao de problemas designers, centrado no um novo
complexos humano servico de
saude digital
desde a
concepcao
Design Sprint Metodologia acelerada para validar Google Ventures, Teste de
ideias e resolver desafios aplicacao pratica do DT uma nova
especificos funcionalida
de de
chatbot em
5 dias para
um e-

commerce



Integrando Abordagens: Design Thinking,
Gestao Hibrida e Agilidade

No cenario atual de projetos de Tl, a realidade € que poucas empresas operam com uma unica metodologia. A
tendéncia é a Gestao Hibrida de Projetos, que combina o melhor das abordagens preditivas (como o PMBOK, com
seu foco em planejamento e controle) com as metodologias ageis (como Scrum e Kanban, que priorizam a
flexibilidade e a entrega iterativa). O Design Thinking se encaixa perfeitamente nesse ecossistema, atuando como
uma camada estratégica que garante que o que esta sendo construido € o produto certo, antes mesmo de se
preocupar em construi-lo certo.

Descoberta

Governanca

Iteracao

Pense no Design Thinking como a fase de "descoberta" e "validagcao" que precede ou se integra aos ciclos de
desenvolvimento agil. Antes de iniciar um sprint de desenvolvimento, uma equipe pode usar o Design Thinking
para entender profundamente o problema do usuario, idear solucdes e prototipa-las. Uma vez que a ideia é
validada e o problema bem definido, as metodologias ageis entram em acao para construir e entregar a solucao de

forma eficiente e adaptavel.

(J Combinacao Perfeita: Essa integracao permite que as equipes de Tl sejam ao mesmo tempo estratégicas
e eficientes. O Design Thinking garante que o produto final seja desejavel e util, enquanto a gestao hibrida
e as metodologias ageis asseguram que ele seja entregue de forma rapida, com qualidade e capacidade
de adaptacao as mudancas.



O Futuro do Design Thinking: IA, Automacao
e Analise de Dados

O Design Thinking, por sua natureza adaptavel e centrada no ser humano, esta em constante evolucao, e as
tendéncias de 2025 apenas reforcam sua relevancia. A Inteligéncia Artificial (IA) e a Automacao nao sao apenas
ferramentas para otimizar processos, mas também podem ser aliadas poderosas no ciclo do Design Thinking.
Imagine ferramentas de IA que analisam grandes volumes de dados de usuarios para identificar padroes de
comportamento e insights de empatia que seriam dificeis de detectar manualmente.

Automacao Inteligente Analise Preditiva Data Analytics

IA automatiza tarefas repetitivas Identificacao de potenciais Complementa as fases de

como geracao de relatorios, problemas antes que afetem o Empatia e Teste com dados
atualizacao de cronogramas e projeto, permitindo uma quantitativos para validar
alocacao de recursos, liberando abordagem mais proativa hipoteses sobre comportamento
a equipe para atividades do usuario

criativas

A |A pode otimizar o gerenciamento de projetos de Tl, automatizando tarefas repetitivas como a geracao de
relatorios de progresso, a atualizacao de cronogramas e até mesmo a alocacao inteligente de recursos, liberando a
equipe para focar nas fases mais criativas e estratégicas do Design Thinking. Além disso, a IA pode auxiliar na
analise preditiva de riscos, identificando potenciais problemas antes que eles afetem o projeto, permitindo uma
abordagem mais proativa.

A Analise de Dados (Data Analytics), por sua vez, complementa a fase de Empatia e Teste. Ao invés de depender
apenas de observacodes qualitativas, podemos usar dados quantitativos para validar hipéteses sobre o
comportamento do usuario, medir o impacto de prototipos e tomar decisdes mais embasadas. Por exemplo,
dashboards de uso de um prototipo podem revelar onde os usuarios estao encontrando dificuldades, direcionando
os esforcos de melhoria. A combinacao do Design Thinking com essas tecnologias emergentes cria um ciclo de
inovacao ainda mais poderoso e eficiente.



Desafios e Melhores Praticas na Aplicacao
do Designh Thinking em Ti

Adotar o Design Thinking em projetos de Tl, embora extremamente benéfico, ndo € isento de desafios. Um dos
maiores é a resisténcia a mudanca. Equipes acostumadas a processos mais lineares e focados em requisitos
técnicos podem achar a abordagem iterativa e centrada no usuario um tanto "baguncada" ou "subjetiva" no inicio.
Outro desafio é a necessidade de recursos e tempo para as fases de pesquisa e prototipagem, que podem ser
subestimadas.

Principais Desafios Fatores de Sucesso

e Resisténcia a mudanca: Equipes acostumadas a e Apoio da lideranca: Engajamento da alta geréncia

processos lineares o Educacéo da equipe: Treinamento em Design

e Recursos e tempo: Subestimacao das fases de Thinking

pesquisa e Colaboracao multifuncional: Equipes diversas

e Cultura organizacional: Falta de valorizagao da
experimentacao

e Cultura de aprendizado: Valorizar erros como
aprendizado

e Acesso aos usuarios: Dificuldade para contato
direto

Além disso, a cultura organizacional desempenha um papel crucial. Empresas que nao valorizam a
experimentacao, o erro como aprendizado ou a colaboracao multifuncional podem ter dificuldades em implementar
o Design Thinking de forma eficaz. A falta de acesso direto aos usuarios finais também pode ser um obstaculo
significativo para a fase de Empatia e Teste.

1 Comece pequeno

Aplique o Design Thinking em projetos menores ou em fases especificas de projetos maiores para
demonstrar seu valor

2 Eduque a equipe

Invista em treinamento e workshops para que todos compreendam a mentalidade e as ferramentas do
Design Thinking

3 Promova a colaboracao

Crie equipes multidisciplinares que incluam desenvolvedores, designers, analistas de negdcios e, se
possivel, representantes dos usuarios

4 Celebre os aprendizados

Enfatize que o "fracasso" de um protoétipo €, na verdade, um aprendizado valioso que evita erros maiores no
futuro

5 Obtenha apoio da lideranca

O engajamento da alta geréncia é fundamental para criar uma cultura que apoie a inovacao e a
experimentacao

Ao seguir essas praticas, as organizacdes de Tl podem colher os frutos do Design Thinking, construindo produtos

e servicos que nao apenas funcionam, mas que realmente encantam e resolvem problemas complexos para seus
usuarios.



Sintese e Aplicacao Pratica

Chegamos ao fim da nossa jornada pelo Design Thinking aplicado a projetos de TI. Vimos que esta nao € apenas
uma metodologia, mas uma poderosa mudanca de mentalidade que coloca o ser humano no centro da inovacao.
Desde a Empatia, que nos convida a calcar os sapatos do usuario, passando pela Definicao clara do problema, a
|ldeacao criativa, a Prototipacao tangivel e o Teste validado, cada fase € um passo essencial para construir
solucdes de Tl que realmente importam.

Prototipagem Rapida

Foco no Usuario Construir versdes testaveis de forma

Sempre comecar perguntando para agil e econémica
guem estamos construindo o)
Feedback Constante

E] Buscar retorno dos usuarios

como bussola do projeto
Colaboracao Diversa

Promover equipes multidisciplinares L] Aprendizado Continuo

e ideias variadas Encarar cada erro como
oportunidade de melhoria

Integrar o Design Thinking com a gestao hibrida e as metodologias ageis, além de alavancar o poder da IA e da
analise de dados, posiciona vocé e seus projetos na vanguarda da inovacao tecnologica. Lembre-se: o0 objetivo
nao é apenas entregar um software, mas sim uma experiéncia que resolva problemas reais e gere valor.

[ Em pratica:
e Sempre comece um projeto de Tl perguntando "Para quem estamos construindo isso e qual problema
real estamos resolvendo?"
e Na&o tenha medo de prototipar rapido e barato; o aprendizado inicial vale ouro
e Busque feedback constante dos usuarios, eles sao a bussola do seu projeto
e Encare cada "erro" como uma oportunidade de refinar sua solucao

e Promova a colaboracao e a diversidade de ideias em sua equipe



Autoavaliacao

Questoes Objetivas:

—— @ —

Qual das fases do Design Thinking é
focada em compreender
profundamente as necessidades e
dores do usuario?

a) ldeacao

b) Prototipacao
c) Empatia

d) Teste

Um Design Sprint é uma metodologia
que visa:

a) Apenas planejar projetos de Tl de longo prazo.
b) Validar ideias e resolver desafios de negdcios de
forma acelerada.

c) Substituir completamente as metodologias ageis
como Scrum.

d) Focar exclusivamente na automacao de tarefas
de TI.

R L

Qual das seguintes afirmacoes melhor
descreve a relacao entre Design
Thinking e Gestao Hibrida de Projetos?

a) Sao abordagens mutuamente exclusivas, nao
podendo ser usadas juntas.

b) O Design Thinking € uma fase estratégica que
pode preceder ou se integrar aos ciclos de
desenvolvimento da gestao hibrida.

c) A gestao hibrida substitui a necessidade do
Design Thinking em projetos de TI.

d) O Design Thinking € uma metodologia preditiva,
enquanto a gestao hibrida é agqil.

Questao Discursiva:

Em um projeto de Tl, a utilizacao de

Analise de Dados (Data Analytics) é

mais relevante para quais fases do

Design Thinking?

a) Apenas ldeacao.

b) Empatia e Teste.

c) Apenas Prototipacao.
)

d) Definicao e Ideacao.

1. Explique, com suas palavras, por que a fase de Prototipacao € crucial em projetos de Tl que aplicam o Design
Thinking, e como ela contribui para a reduc¢ao de riscos.



Gabarito

Questao 1 Questao 2

c) Empatia b) Validar ideias e resolver desafios de negdcios
de forma acelerada.

Questao 3 Questao 4

b) O Design Thinking € uma fase estratégica que b) Empatia e Teste.
pode preceder ou se integrar aos ciclos de
desenvolvimento da gestao hibrida.

Resposta Sugerida — Questao Discursiva:

[ 1. A fase de Prototipacao é crucial porque permite transformar ideias abstratas em algo tangivel e testavel
de forma rapida e com baixo custo. Em vez de investir tempo e recursos significativos no
desenvolvimento completo de uma solucao, um protdtipo permite que a equipe e 0s usuarios interajam
com a ideia, identifiquem falhas e fornecam feedback valioso. Isso contribui para a reducao de riscos ao
permitir que erros e suposicoes incorretas sejam descobertos e corrigidos nas etapas iniciais do projeto,
antes que se tornem caros e dificeis de reverter, garantindo que o produto final seja mais alinhado as
necessidades do usuario.



Proximos Passos e Recursos

Proxima Aula

Na Aula 40, exploraremos o "Gerenciamento de Projetos Remotos e Hibridos", um tema cada vez mais
relevante no mundo do trabalho atual, e como as ferramentas e abordagens que vimos hoje podem ser
adaptadas a esses novos modelos.

Recursos Adicionais:

E {o;

Livro Recomendado Artigo Essencial Ferramentas Praticas
"Design Thinking: Uma "The Design Sprint" no Google Miro ou Figma (para praticar
Metodologia Poderosa para Ventures (para entender a aplicacao  prototipagem e colaboracao visual
Decretar o Fim das Velhas Ideias" pratica e acelerada) em projetos)

por Tim Brown (para aprofundar nos
fundamentos)

[ NOTA IMPORTANTE: As informacdes regulatorias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025.
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracdes.



