Aula 3 - Metodologias Ageis Aplicadas a
Prototipagem

Imagine-se em um mundo onde as ideias nascem e se transformam em produtos tangiveis em tempo recorde. Um

mundo onde a inovacao nao € um processo lento e burocratico, mas sim uma jornada dinamica, adaptavel e focada
no aprendizado continuo. E exatamente essa a promessa das metodologias ageis, e nesta aula, vamos desvendar
como elas se tornaram aliadas indispensaveis no universo da prototipagem rapida.

Muitas vezes, ao iniciar um projeto, nos deparamos com a complexidade de transformar uma visao em algo real,
sem perder tempo ou recursos. A prototipagem, por sua natureza, exige flexibilidade e a capacidade de responder
rapidamente a feedbacks. E aqui que as abordagens ageis brilham, oferecendo um caminho estruturado para
gerenciar essa complexidade, acelerar a validacao de ideias e garantir que o produto final realmente atenda as
necessidades do usuario.

Ao final desta jornada, vocé nao apenas compreendera os fundamentos das metodologias ageis, mas também sera
capaz de identificar como aplicar principios do Manifesto Agil, o ciclo Construir-Medir-Aprender do Lean
Prototyping, e adaptar frameworks como Scrum e Kanban para otimizar seus projetos de prototipagem, inclusive
aqueles que envolvem hardware e as mais recentes inovacoes em IA e sustentabilidade. Prepare-se para
transformar sua maneira de pensar e fazer protétipos.



Os Pilares da Agilidade no Desenvolvimento
de Produtos

No cenario atual de constante mudanca, a capacidade de se adaptar rapidamente € mais valiosa do que nunca.
Pense na evolucao dos smartphones: a cada ano, novas funcionalidades surgem, e o que era inovador ontem pode
ser obsoleto amanha. Essa velocidade exige uma abordagem diferente do desenvolvimento tradicional, que muitas
vezes era rigido e linear, com pouca margem para ajustes ao longo do caminho.

E nesse contexto que o Manifesto Agil surge como um farol, oferecendo uma nova filosofia para o
desenvolvimento de software que rapidamente se expandiu para outras areas, incluindo a prototipagem de
produtos. Ele nao € um conjunto de regras estritas, mas sim uma declaracao de valores e principios que priorizam
a entrega de valor, a colaboracao e a resposta a mudanca. Imagine-o como a bussola que guia sua equipe em um
mar de incertezas, sempre apontando para o norte da eficiéncia e da satisfacao do cliente.

Individuos e Interacoes Software em Funcionamento
Mais que processos e ferramentas Mais que documentacao abrangente
Colaboracao com o Cliente Responder a Mudancas

Mais que negociagao de contratos Mais que seguir um plano

Os quatro valores fundamentais do Manifesto Agil sdo a base para qualquer projeto que busca flexibilidade e
eficacia. Eles nos convidam a valorizar individuos e interacoes mais que processos e ferramentas; software em
funcionamento mais que documentacao abrangente; colaboracao com o cliente mais que negociacao de
contratos; e responder a mudancgas mais que seguir um plano. Ao internalizar esses valores, sua equipe estara
pronta para enfrentar os desafios da prototipagem com uma mentalidade proativa e adaptavel.



Desvendando os Principios do Manifesto
Agil na Prototipagem

Aprofundando nos principios que sustentam o Manifesto Agil, percebemos que eles sao perfeitamente aplicaveis

ao universo da prototipagem, onde a experimentacao e a validagao sao cruciais. O primeiro principio, por exemplo,
prega a satisfacao do cliente através da entrega continua e antecipada de software de valor. Na prototipagem, isso
se traduz em entregar prototipos funcionais e iterativos que podem ser testados e validados rapidamente, em vez
de esperar por um produto "perfeito" que pode nunca chegar.

() . Principio-chave: Aceite mudancas nos requisitos, mesmo em estagios avancados. Em prototipagem,
isso é ouro!

Outro principio vital € a aceitacao de mudancas nos requisitos, mesmo em estagios avancados do
desenvolvimento. Em prototipagem, isso € ouro. Quantas vezes um teste inicial revela que a ideia original precisa
ser ajustada? As metodologias ageis abracam essas mudancas como oportunidades de melhoria, ndo como falhas.
E como um escultor que, ao invés de seguir um projeto rigido, molda o barro, recebe feedback e ajusta a forma até
que a obra de arte final surja.

01 02

Colaboracao Diaria Equipes Motivadas

Entre pessoas de negocio e desenvolvedores Construcao de projetos em torno de individuos
engajados

03 04

Comunicacao Face a Face Entregas Frequentes

O método mais eficiente de transmitir informacoes Incrementos de trabalho em intervalos curtos

A colaboracao didria entre pessoas de negocio e desenvolvedores, a construcao de projetos em torno de
individuos motivados, a comunicacao face a face, e a entrega de incrementos de trabalho em intervalos curtos sao
todos principios que fortalecem a equipe e aceleram o ciclo de aprendizado. Para a prototipagem, isso significa
equipes multidisciplinares trabalhando lado a lado, testando ideias, aprendendo com os erros e evoluindo o
prototipo de forma continua, sempre com o objetivo de gerar valor.



Lean Prototyping: O Ciclo Construir-Medir-
Aprender

Vocé ja se viu investindo tempo e recursos significativos em um protétipo, apenas para descobrir que ele nao
atende as expectativas do mercado ou do usuario? Esse € um cenario comum, e é exatamente o que o Lean
Prototyping busca evitar. Inspirado nos principios da manufatura enxuta, o Lean Prototyping foca na eliminacao de
desperdicios e na maximizacao do valor através de um ciclo de feedback rapido e continuo.

A esséncia do Lean Prototyping reside no seu famoso ciclo Construir-Medir-Aprender. Pense nisso como um
experimento cientifico continuo para sua ideia de produto. Em vez de criar um protétipo complexo e completo de
uma vez, vVocé comega com a versao mais simples possivel que possa testar uma hipdtese chave. E como plantar
uma semente para ver se ela germina, em vez de construir uma estufa inteira sem saber se a planta vai crescer.

Este ciclo permite que vocé valide suas suposicées sobre o produto ou servico com o minimo de esforco e tempo.
Vocé constroi um prototipo (mesmo que seja um rascunho em papel ou um modelo 3D basico), mede o
comportamento e as reacdes dos usuarios a ele, e entdo aprende com os dados coletados para decidir se deve
pivotar (mudar a direcao) ou persistir (continuar no caminho atual). Essa abordagem iterativa é fundamental para
reduzir riscos e garantir que o desenvolvimento esteja sempre alinhado com as necessidades reais.



Detalhando o Ciclo Construir-Medir-
Aprender na Pratica

Vamos mergulhar mais fundo em cada etapa do ciclo Construir-Medir-Aprender, entendendo como ele se desdobra
na pratica da prototipagem. A fase de Construir ndo significa criar um produto final. Pelo contrario, o objetivo é
desenvolver um Produto Minimo Viavel (MVP) ou um prototipo de baixa fidelidade que seja suficiente para testar
uma ou mais hipéteses. Por exemplo, se vocé esta prototipando um novo dispositivo de monitoramento de saude,
seu primeiro "construir" pode ser um aplicativo simples com botdes simulados para testar a interface do usuario,
sem sequer ter o hardware pronto.

ISP afll] ¢

Construir Medir Aprender

Desenvolva um MVP ou protétipo Colete dados sobre interacoes Analise os dados para entender o
de baixa fidelidade para testar dos usuarios atraves de testes, que funcionou e informar as
hipoteses especificas entrevistas e observacao proximas iteracoes

Em seguida, vem a fase de Medir. Aqui, vocé coleta dados sobre como os usuarios interagem com seu protétipo.
Isso pode ser feito através de testes de usabilidade, entrevistas, questionarios ou até mesmo observacao direta.
Usando o exemplo do dispositivo de saude, vocé mostraria o aplicativo simulado a potenciais usuarios e observaria
onde eles clicam, quais funcionalidades eles procuram e quais sao suas reacoes. A chave é ter métricas claras
para avaliar o sucesso ou fracasso da sua hipotese.

Finalmente, a fase de Aprender € onde a magica acontece. Com base nos dados coletados, a equipe analisa o que
funcionou, o que nao funcionou e, mais importante, por qué. Esse aprendizado informa as proximas iteracdes.
Talvez os usuarios nao entenderam um icone, ou talvez eles precisem de uma funcionalidade completamente
diferente. Esse ciclo de feedback constante é o que permite que a prototipagem evolua de forma inteligente,
evitando o desenvolvimento de funcionalidades que ninguém realmente quer ou precisa.



Lean Prototyping e as Tendéncias de 2025:
|A e Sustentabilidade

A beleza do Lean Prototyping € sua adaptabilidade, e isso se torna ainda mais evidente quando o conectamos as
tendéncias de 2025, como a Inteligéncia Artificial e a Sustentabilidade. No contexto da IA, o ciclo Construir-Medir-
Aprender pode ser acelerado exponencialmente. Imagine usar design generativo impulsionado por |IA na fase de

"Construir" para criar rapidamente multiplas variacdes de um prototipo otimizado — mais leve, mais resistente, com
melhor ergonomia.

@3 1A no Design .| 1A na Analise Materiais

Algoritmos geram Processamento de dados de Sustentaveis
automaticamente modelos 3D testes em tempo real, Uso de bioplasticos como PLA
otimizados, reduzindo o tempo identificando padrdes e reciclado na fase de

de design de semanas para insights instantaneamente "Construir", alinhado com a
horas filosofia de minimizar

desperdicios

A |A pode, por exemplo, analisar requisitos e gerar automaticamente modelos 3D de componentes, reduzindo o
tempo de design de semanas para horas. Na fase de "Medir", algoritmos de IA podem processar dados de testes
de usuarios em tempo real, identificando padroes e insights que levariam dias para serem descobertos
manualmente. Isso permite um "Aprender" muito mais rapido e preciso, direcionando as préoximas iteracées com
uma eficiéncia sem precedentes.

Quando falamos de sustentabilidade, o Lean Prototyping incentiva o uso consciente de recursos. Na fase de
"Construir", a escolha de materiais ecoldgicos e bioplasticos (como PLA reciclado) para protétipos se alinha
perfeitamente com a filosofia de minimizar desperdicios. Ao testar e validar ideias rapidamente, evitamos a
producado em massa de produtos que nao teriam sucesso, economizando recursos e reduzindo o impacto
ambiental. O ciclo BML, portanto, ndo apenas otimiza o produto, mas também o processo, tornando-o mais verde e
inteligente.



Scrum para Hardware: Adaptando a
Agilidade ao Mundo Fisico

O Scrum &, talvez, a metodologia agil mais conhecida, mas sua origem no desenvolvimento de software levanta
uma questao crucial: como aplica-lo a projetos de hardware, onde a flexibilidade de "mudar um codigo" nao se

compara a complexidade de "mudar um componente fisico"? A resposta esta na adaptacao inteligente dos seus
principios e rituais, reconhecendo as particularidades do mundo fisico.

[ 1 Desafio Principal: A tangibilidade e o tempo de fabricacdo em hardware exigem adaptacdes criativas
dos principios Scrum.

O desafio principal do Scrum para Hardware reside na tangibilidade e no tempo de fabricagcao. Enquanto um
software pode ser atualizado com um clique, um protoétipo de hardware muitas vezes exige usinagem, impressao
3D ou montagem manual, processos que demandam tempo e recursos. No entanto, a esséncia do Scrum —a
entrega de incrementos de valor em ciclos curtos (sprints), a inspecao e adaptacao continuas, e a colaboracao
intensa — é perfeitamente aplicavel.

Imagine que sua equipe esta desenvolvendo um novo drone. Em vez de esperar que todas as pecas estejam
prontas para montar o drone completo, o Scrum para Hardware sugere que vocé divida o projeto em subsistemas
menores e gerenciaveis. Cada sprint pode focar em um médulo especifico, como o sistema de propulsao, a placa
controladora ou a estrutura do chassi. Dessa forma, vocé pode testar e validar partes do produto de forma
incremental, mitigando riscos e aprendendo ao longo do caminho.



Sprints e Reviews Adaptados para Produtos
Fisicos

A alma do Scrum sao os sprints, ciclos de trabalho curtos e com duracao fixa (geralmente de 1a 4 semanas) nos
quais um "incremento" de produto potencialmente utilizavel é criado. Para hardware, o conceito de "incremento"
precisa ser flexibilizado. Em vez de um produto final, um incremento pode ser um subsistema funcional, um
componente testado, ou até mesmo um modelo de simulacao que valida um aspecto critico do design.

1

Desenvolvimento
Sprint Planning Projete, fabrique e monte o componente ou
Defina qual subsistema ou componente sera subsistema planejado

desenvolvido no sprint (1-4 semanas)

. O
najj
Adaptacao

Sprint Review Ajuste o Product Backlog com base no aprendizado

Demonstre o incremento funcional e colete para o proximo sprint
feedback de stakeholders

Durante um sprint em um projeto de hardware, a equipe pode estar focada em projetar um circuito, imprimir em 3D
um novo involucro, ou montar e testar um sensor. O importante é que, ao final do sprint, haja algo tangivel para
inspecionar e adaptar. A Reuniao de Revisao do Sprint (Sprint Review) se torna um momento crucial. Aqui, a
equipe demonstra o que foi "feito" no sprint — ndo necessariamente um produto completo, mas o progresso
validado.

Por exemplo, se o sprint foi sobre o sistema de propulsdo do drone, a revisao pode incluir a demonstracao de um
motor girando com a hélice, ou dados de testes de empuxo. O feedback de stakeholders e clientes é coletado, e 0
Product Backlog (lista de funcionalidades) € ajustado para o proximo sprint. Essa abordagem iterativa permite que
a equipe aprenda com cada ciclo, ajustando o design e a engenharia antes que os custos de mudanca se tornem
proibitivos.



Desafios e Solucoes no Scrum para
Hardware

Apesar de suas vantagens, o Scrum para Hardware apresenta desafios unicos. Um dos maiores € a dependéncia
de fornecedores e processos de fabricacao externos. Enquanto um desenvolvedor de software pode corrigir um
bug em minutos, a espera por um componente fabricado sob medida pode levar semanas. Para mitigar isso, as
equipes de hardware agil frequentemente investem em prototipagem rapida interna (impressao 3D, usinagem CNC
de bancada) e em um relacionamento préximo com fornecedores, buscando prazos de entrega mais curtos e
flexibilidade.

zz Desafios "4 Solucées

e Dependéncia de fornecedores externos e Prototipagem rapida interna (impressao 3D, CNC)
e Tempo de fabricacao de componentes e Relacionamento préximo com fornecedores

e Complexidade de integracao fisica e Integracao incremental de subsistemas

o Dificuldade em medir progresso tangivel e Quadros Kanban visuais para rastreamento

Outro desafio é a integracao. Em software, a integracao continua é um padrao. Em hardware, montar e testar
componentes fisicos pode ser demorado e complexo. Uma solucao € adotar uma abordagem de integracao
incremental, onde os subsistemas sao testados individualmente e depois integrados em etapas, validando cada
conexao. Ferramentas de simulacao e modelos virtuais também desempenham um papel crucial, permitindo testar
interacdes antes da construcao fisica.

A visibilidade do progresso também pode ser mais dificil de mensurar em hardware. O que significa "feito" quando
um componente esta em fabricacdo? E aqui que a transparéncia do Scrum se torna vital. Quadros Kanban visuais
(que veremos a seguir) podem ser usados para rastrear o status de cada componente, desde o design até a
fabricacao e montagem. A comunicacao constante e a adaptacao do Product Backlog com base nos prazos de
entrega sao essenciais para manter o projeto nos trilhos.



Kanban: Gerenciamento Visual do Fluxo de
Trabalho de Prototipagem

Se o Scrum € como uma orquestra com ciclos bem definidos, o Kanban é como uma esteira de producao continua,
onde o foco principal € otimizar o fluxo de trabalho e visualizar o progresso. Originario da Toyota, o Kanban se
baseia em principios simples, mas poderosos: visualizar o trabalho, limitar o trabalho em progresso (WIP),
gerenciar o fluxo, tornar as politicas explicitas, implementar ciclos de feedback e melhorar colaborativamente.

A grande vantagem do Kanban na prototipagem € sua capacidade de oferecer uma visao clara e em tempo real do
status de cada tarefa. Imagine um quadro com colunas como "A Fazer", "Em Design", "Em Fabricacao", "Em Teste"
e "Concluido". Cada tarefa de prototipagem (como "Projetar Chassi", "Imprimir Placa de Circuito", "Testar Sensor
de Umidade") é representada por um cartdo que se move pelas colunas. Essa visualizacao instantanea ajuda a
identificar gargalos e a otimizar o fluxo.

] AFazer “.. Em Design X, Em Fabricacéo
Backlog de tarefas aguardando Tarefas em fase de projeto e Componentes sendo
inicio modelagem produzidos

<) Em Teste 4 Concluido

Validacao e testes de qualidade Tarefas finalizadas e validadas

Ao contrario do Scrum, o Kanban nao impde sprints com duracao fixa. O trabalho flui continuamente, e novas
tarefas sao puxadas para o fluxo assim que ha capacidade. Isso é particularmente util em ambientes de
prototipagem onde as prioridades podem mudar rapidamente ou onde ha uma variedade de tarefas de diferentes
tamanhos e complexidades. E como um semaforo inteligente que ajusta o fluxo de trafego para evitar
congestionamentos, garantindo que o trabalho esteja sempre avang¢ando.



Kanban na Prototipagem: Visualizando e
Otimizando o Fluxo

A aplicacao do Kanban em projetos de prototipagem vai além da simples visualizacao. Um de seus pilares € a
limitacao do Trabalho em Progresso (WIP). Isso significa que vocé define um numero maximo de tarefas que
podem estar em uma determinada coluna ao mesmo tempo. Se a coluna "Em Fabricacao" tem um limite de 3
tarefas e ja ha 3 cartdes nela, ninguém pode iniciar uma nova fabricacao até que uma das tarefas atuais seja
concluida e movida para a proxima coluna.

(). @ Principio WIP: Limitar o trabalho em progresso forca o foco na conclusao, evitando dispersdo e
acumulo de tarefas inacabadas.

Beneficios da Limitacao WIP Essa limitacdo do WIP é crucial para a prototipagem, pois
forca a equipe a focar na conclusao das tarefas antes de

e Melhora a qualidade do trabalho . . . - .
G iniciar novas, evitando a dispersao e o acumulo de trabalho

* Acelera o tempo de entrega inacabado. E como ter poucas panelas no fogdo: vocé
e Reduz o tempo de ciclo consegue dar atencao a cada uma e garantir que nada
« Identifica gargalos rapidamente queime, em vez de tentar cozinhar dez pratos ao mesmo

. tempo e acabar com tudo pela metade.
e Aumenta o foco da equipe P P

Além disso, o Kanban promove a melhoria continua através da analise do fluxo. Ao observar onde os cartdes se
acumulam, a equipe pode identificar gargalos e implementar mudancas para otimizar o processo. Talvez a
impressora 3D esteja sempre ocupada, indicando a necessidade de mais equipamentos ou de um agendamento
melhor. Ou talvez a fase de teste esteja demorando demais, sugerindo a necessidade de automatizar alguns testes.
O Kanban oferece a transparéncia necessaria para essas decisdes baseadas em dados.



Scrum vs. Kanban para Prototipagem: Qual
Escolher?

A escolha entre Scrum e Kanban para um projeto de prototipagem nao € uma questao de qual € "melhor", mas sim
de qual se adapta melhor ao contexto e as necessidades especificas. Ambas sao metodologias ageis que buscam
a entrega de valor e a adaptacao, mas com abordagens distintas.

O Scrum ¢ ideal para projetos onde ha uma necessidade de ciclos de feedback mais estruturados e regulares, com
entregas incrementais em intervalos fixos. Se sua equipe precisa de um ritmo constante, com reuniées diarias e
revisdes de sprint para manter todos alinhados em um objetivo de sprint claro, o Scrum pode ser a melhor opcao. E
particularmente eficaz quando o projeto tem um objetivo bem definido para cada sprint, mesmo que o caminho
para alcanca-lo possa mudar.

Por outro lado, o Kanban brilha em ambientes onde o fluxo de trabalho é mais imprevisivel, com prioridades que
podem mudar a qualquer momento, ou onde ha uma grande variedade de tarefas que precisam ser gerenciadas de
forma continua. Se sua equipe lida com muitas interrup¢cdes, manutencao, ou um fluxo constante de pequenas
demandas de prototipagem, o Kanban oferece a flexibilidade necessaria para gerenciar essas variacdes sem a
rigidez dos sprints. Pense no Kanban como um sistema de "puxar" o trabalho, enquanto o Scrum "empurra" o
trabalho em blocos de tempo.

Caracteristica Scrum Kanban

Ritmo Sprints de duracao fixa (1-4 Fluxo continuo, sem ciclos fixos
semanas)

Foco Entrega de incrementos em cada Otimizacao do fluxo e reducao do
sprint WIP

Mudanca Aceita mudancas entre sprints Aceita mudancas a qualquer

momento

Reunioes Diarias, planejamento, revisao, Menos reunides formais, foco em
retrospectiva sincronizacao

Melhor para Projetos com objetivos claros por Fluxos de trabalho continuos e

ciclo variaveis



Integrando IA e Sustentabilidade nas
Metodologias Ageis de Prototipagem

As metodologias ageis, por sua natureza flexivel, sdo o terreno fértil ideal para a integracao das inovacdes de
2025, como a Inteligéncia Artificial e a Sustentabilidade. Quando aplicamos Scrum ou Kanban, ndo estamos apenas
gerenciando tarefas; estamos criando um ecossistema onde a experimentacao e a otimizagao sao constantes.

IA no Design ‘/’\/ IA na Analise de éb Sustentabilidade no

Generativo Dados Processo

Algoritmos geram Processamento de dados de Integracao de analise de
automaticamente opc¢oes de testes de usabilidade em impacto ambiental e selecao
layout, simulam tempo real, fornecendo de materiais sustentaveis
desempenho de materiais e insights rapidos para a fase (bioplasticos, PLA reciclado)
otimizam topologia de pecas de "Aprender" e em cada etapa do fluxo agil
para reduzir peso e uso de direcionando iteracdes com

material, acelerando a fase eficiéncia sem precedentes

de "Construir"

A Inteligéncia Artificial, por exemplo, pode ser uma ferramenta poderosa dentro de um sprint Scrum ou em
qualquer etapa de um fluxo Kanban. Na fase de design de um protoétipo, algoritmos de IA podem gerar
automaticamente opcdes de layout, simular o desempenho de materiais ou até mesmo otimizar a topologia de uma
peca para reduzir o peso e o uso de material. Isso acelera a fase de "Construir" do Lean, permitindo que a equipe
teste mais ideias em menos tempo. A IA também pode analisar dados de testes de usabilidade, fornecendo insights
rapidos para a fase de "Aprender".

A Sustentabilidade também se encaixa perfeitamente. Em um quadro Kanban, podemos ter uma coluna dedicada a
"Analise de Impacto Ambiental" ou "Selecao de Materiais Sustentaveis" para cada componente do prototipo. No
Scrum, um dos objetivos do sprint pode ser "Desenvolver um prototipo com 50% de material reciclado". A
agilidade nos permite testar e validar o uso de bioplasticos (como PLA reciclado) e outros materiais ecolégicos em
pequenas iteracdes, garantindo que o produto final seja nao apenas funcional, mas também ambientalmente
responsavel. A integracao dessas tendéncias ndo é um extra, mas uma evolucao natural da prototipagem agil.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de nossa jornada pelas metodologias ageis aplicadas a prototipagem. Vimos que o Manifesto
Agil nos oferece uma filosofia poderosa, priorizando pessoas, entregas de valor e a capacidade de responder a
mudancas. O Lean Prototyping, com seu ciclo Construir-Medir-Aprender, nos ensina a validar ideias de forma
rapida e eficiente, minimizando desperdicios. E frameworks como Scrum e Kanban nos fornecem as ferramentas
para gerenciar o fluxo de trabalho, seja em ciclos estruturados ou de forma continua, adaptando-se as
particularidades do desenvolvimento de hardware e incorporando as inovacoes de IA e sustentabilidade.

Manifesto Agil Lean Prototyping
Filosofia que prioriza pessoas, valor e adaptacao Ciclo Construir-Medir-Aprender para validacao
rapida

Scrum Kanban
Entregas incrementais em sprints estruturados Fluxo continuo com visualizagao e otimizacao
[0 . Empratica: Ao iniciar seu préximo projeto de prototipagem, comece definindo as hipéteses mais

criticas a serem testadas. Crie o prototipo mais simples possivel para valida-las, colete feedback e use
esse aprendizado para guiar suas proximas iteracdes. Considere a natureza do seu projeto para escolher
entre a cadéncia do Scrum ou o fluxo continuo do Kanban, e sempre busque integrar as ferramentas de IA
para acelerar o design e a analise, e materiais sustentaveis para um impacto positivo.



Autoavaliacao

Questao 1

Qual dos seguintes principios do Manifesto Agil é
mais diretamente aplicavel a fase de "Aprender" do
ciclo Construir-Medir-Aprender do Lean
Prototyping?

a) Individuos e interacdes mais que processos e
ferramentas.

b) Software em funcionamento mais que
documentagao abrangente.

c) Colaboracao com o cliente mais que negociacao
de contratos.

d) Responder a mudancas mais que seguir um
plano.

Questao 3

A principal vantagem do Kanban em um ambiente
de prototipagem com fluxo de trabalho imprevisivel
e prioridades mutaveis é:

a) A imposicao de sprints de duracao fixa para
garantir entregas regulares.

b) A limitacao do Trabalho em Progresso (WIP) e a
visualizacao continua do fluxo.

c) A realizacao de reunides diarias obrigatorias
para sincronizacao da equipe.

d) A criacao de um Product Backlog detalhado e
imutavel.

Questao 2

Em um projeto de prototipagem de hardware
utilizando Scrum, qual seria a principal adaptacao
necessaria para o conceito de "incremento" de
produto ao final de um sprint?

a) O incremento deve ser sempre um produto final
e totalmente funcional.

b) O incremento pode ser um subsistema funcional,
um componente testado ou um modelo de
simulacao.

c) O incremento € substituido por uma
documentacao detalhada do progresso.

d) Nao ha necessidade de incremento em projetos
de hardware, apenas relatorios.
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Questao 4

Como a Inteligéncia Artificial, especificamente o
design generativo, pode acelerar a fase de
"Construir" no Lean Prototyping?

a) Aumentando a necessidade de documentacao
abrangente antes da construcao.

b) Automatizando a criacao de protétipos
otimizados e variacOes de design.

c) Eliminando completamente a necessidade de
testes de usabilidade.

d) Reduzindo a colaboracao entre a equipe e 0s
stakeholders.

Gabarito

1.d) | 2.b) | 3.b) | 4.b)

Questao Discursiva

Explique como a integracao de materiais sustentaveis, como bioplasticos (PLA reciclado), pode ser gerenciada
e otimizada utilizando os principios do Lean Prototyping e a visualizacao do Kanban em um projeto de
desenvolvimento de um novo produto fisico.

= Recursos Adicionais

e Livro "The Lean Startup" de Eric Ries: Para aprofundar no ciclo Construir-Medir-Aprender.
o Site Agile Manifesto: Para revisar os valores e principios originais.

o Artigos sobre Scrum para Hardware: Para exemplos praticos e estudos de caso.

@ Préxima Aula

Aula 4 - Planejamento e Escopo de um Projeto de Prototipagem, aprofundaremos nas etapas iniciais e cruciais
para definir o que sera prototipado, estabelecendo metas claras e limites para o seu projeto.

[ 1 NOTAIMPORTANTE: As informacdes regulatérias/legais/técnicas desta aula estdo atualizadas até
2025. Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracdes.



