Aula 6 - Design Thinking Aplicado ao DNP
de Alimentos - Parte 2: Ideacao e
Prototipagem

No dinamico mundo do desenvolvimento de novos produtos (DNP) na industria alimenticia, a capacidade de inovar
nao é apenas um diferencial, mas uma necessidade para a sobrevivéncia e o crescimento. Vivemos em uma era
onde as preferéncias dos consumidores mudam rapidamente, impulsionadas por novas preocupacdes com saude,
sustentabilidade e bem-estar. Diante desse cenario complexo, as abordagens tradicionais de DNP muitas vezes se
mostram lentas e custosas, resultando em produtos que nao ressoam com o publico-alvo.

E aqui que o Design Thinking entra em cena, oferecendo uma metodologia agil e centrada no ser humano para
desvendar problemas e criar solucdes verdadeiramente inovadoras. Na aula anterior, mergulhamos nas fases de
Imersao e Analise, onde aprendemos a escutar o consumidor e a mapear suas dores e desejos. Agora, com uma
compreensao profunda do problema em maos, estamos prontos para dar o proximo passo crucial: transformar
esses insights em ideias tangiveis e testaveis.

Esta aula tem como objetivo equipar vocé com as ferramentas e a mentalidade necessarias para navegar pelas
fases de Ideacao e Prototipagem do Design Thinking, especificamente aplicadas ao DNP de alimentos. Ao final,
VOCeé sera capaz de aplicar técnicas criativas para gerar um vasto leque de solucdes, entender o papel vital da
prototipagem no ciclo de inovacao e construir protétipos de alimentos que permitam testar suas ideias de forma
rapida e eficiente, minimizando riscos e maximizando o aprendizado. Prepare-se para liberar sua criatividade e
transformar conceitos em realidade, sempre com o foco no consumidor e nas tendéncias de mercado.



Recapitulacao: Da Imersao a Acao

Imagine que vocé é um detetive culinario. Na nossa
ultima investigacao, a fase de Imersao e Analise, vocé
coletou pistas valiosas: observou o comportamento
dos consumidores em supermercados, entrevistou
pessoas sobre suas frustracées com lanches
saudaveis e analisou relatérios de tendéncias que
apontavam para a crescente demanda por produtos
plant-based e funcionais. Vocé descobriu, por
exemplo, que muitos consumidores buscam opcoes de
lanches rapidos que sejam nutritivos, saborosos e que
nao contenham aditivos artificiais, mas encontram
poucas alternativas que realmente atendam a todos
esses critérios.

() Problema Refinado: "Como podemos criar um lanche plant-based, rico em probidticos, com rétulo limpo,
que seja conveniente e delicioso para profissionais ocupados que buscam energia e bem-estar ao longo
do dia?"

Essas pistas, cuidadosamente analisadas, permitiram que vocé definisse um problema claro e acionavel. Em vez de
apenas pensar "precisamos de um novo lanche", vocé refinou para um desafio especifico. Essa clareza é o alicerce
para 0 que vem a seguir, pois sem um problema bem definido, qualquer solu¢cao sera um tiro no escuro.

Agora que temos o problema em foco, é hora de mudar de marcha. Saimos da fase de compreensao profunda para
a fase de geracao de solucdes. E como se, apds identificar o mistério, vocé reunisse sua equipe para uma sessio
de "brainstorming de solucdes”, onde todas as ideias, por mais loucas que parecam, sao bem-vindas. Essa
transicao da analise para a criagao € onde a magica do Design Thinking realmente comeca a transformar insights
em potencial de inovacao.



A Fase de Ideacao: Liberando a Criatividade
para Solucoes Inovadoras

Com um problema bem articulado em maos, o proximo passo é explodir em um universo de possibilidades. A fase
de Ideacao € o momento de suspender o julgamento e permitir que a criatividade flua livremente, gerando o maior
numero possivel de solucdes para o desafio definido. Pense nela como uma tempestade de ideias, onde a

guantidade supera a qualidade inicial, e até as propostas mais inusitadas podem conter a semente de uma grande

inovacao.
Suspenda o Julgamento Quantidade sobre Pense Fora da Caixa
Todas as ideias sao bem-vindas, Qualidade Explore direcoes inusitadas e
sem criticas iniciais Gere o0 maximo de solucdes inovadoras
possivel

Muitas vezes, nossa mente tende a buscar a primeira solugao 6bvia, mas o Design Thinking nos encoraja a ir além
do convencional. Se vocé estivesse tentando resolver o problema do "lanche plant-based com probidticos para
profissionais ocupados", a primeira ideia poderia ser um iogurte vegetal. Mas e se pensarmos fora da caixa?
Poderia ser um shot funcional, uma barra de cereais com fermentados, um paté vegetal para sanduiches, ou até
mesmo um po soluvel para adicionar em bebidas? A ideia é explorar todas as direcdes imaginaveis antes de se
comprometer com uma unica rota.

Para catalisar essa explosao criativa, utilizamos diversas técnicas que estimulam o pensamento divergente. Elas
nos ajudam a quebrar padroes mentais e a enxergar o problema sob novas perspectivas. A seguir, exploraremos
algumas das mais eficazes, sempre com o objetivo de gerar um volume significativo de ideias antes de qualquer
filtragem.



Técnicas para Gerar Solucoes Focadas no
Problema

Gerar ideias ndo é apenas sentar e esperar a inspiragdo. E um processo ativo que pode ser facilitado por
ferramentas especificas. Uma das mais conhecidas é o Brainstorming, onde um grupo se reune para propor ideias
livremente, sem criticas, construindo sobre as sugestdes uns dos outros. Para o nosso lanche plant-based,
poderiamos ter ideias como "barra de frutas secas com kefir de agua", "mini-sanduiches de pao de fermentacao
natural com recheio de grao de bico probiético”, ou "bebida gaseificada com kombucha e extratos vegetais". O
segredo é anotar tudo e encorajar a diversidade.

Técnica SCAMPER

Outra técnica poderosa € o SCAMPER, um acrénimo para Substituir, Combinar, Adaptar, Modificar (ou
Magnificar/Minimizar), Propor outros usos, Eliminar e Reverter (ou Reorganizar). Aplicando SCAMPER ao nosso
lanche:

Substituir

+
3|C Onde podemos substituir ingredientes tradicionais por alternativas plant-based ou mais funcionais?
(Ex: acucar por adocantes naturais, gluten por farinhas sem gluten).

Combinar

@8 O que podemos combinar para criar algo novo? (Ex: probidticos com adaptégenos, snack com
bebida).
Adaptar

= Como podemos adaptar um produto existente para nosso publico? (Ex: adaptar um snack infantil para

adultos, ou um alimento de outra cultura).

Modificar/Magnificar/Minimizar

I O que podemos mudar na forma, tamanho, textura? (Ex: lanche em porcoées individuais, em formato
de cubo, com textura crocante).

Propor outros usos

S

Para que mais nosso lanche poderia servir? (Ex: pré-treino, substituto de refeicao leve).

Eliminar

O que podemos remover para simplificar ou melhorar? (Ex: embalagens excessivas, conservantes).

Reverter/Reorganizar

A
C Como podemos fazer o oposto do que é comum? (Ex: lanche salgado em vez de doce, lanche que se
prepara na hora).

Matriz de Priorizacao

Apo6s gerar uma infinidade de ideias, o proximo passo € a Matriz de Priorizacao. Esta ferramenta nos ajuda a filtrar
as ideias mais promissoras, geralmente avaliando-as por dois eixos, como "Impacto no Usuario" vs. "Viabilidade de
Implementacao”. As ideias que caem no quadrante de alto impacto e alta viabilidade sao as candidatas ideais para
a préxima fase. E como peneirar ouro: vocé comeca com muita areia, mas termina com pepitas valiosas.



A Fase de Prototipagem: Transformando
Ideias em Algo Tangivel

Depois de uma sessao de ideacao frutifera, vocé tera uma
lista de conceitos promissores. Mas uma ideia, por mais
brilhante que seja, ainda € apenas um conceito. Para
realmente testar seu potencial e entender como ela se
comporta no mundo real, precisamos torna-la tangivel. E
aqui que entra a fase de Prototipagem, o coracao do Design
Thinking quando se trata de validacao. Prototipar € criar uma
versao simplificada e experimental da sua solucao,
permitindo que vocé a teste, colete feedback e aprenda
rapidamente.

No contexto do desenvolvimento de novos produtos
alimenticios, um prototipo pode variar enormemente. Nao
estamos falando apenas de um produto finalizado e
embalado. Um protétipo pode ser tdo simples quanto uma
receita escrita, um desenho de embalagem, uma simulacao
de sabor com ingredientes basicos, ou até mesmo uma

amostra de bancada feita na cozinha. O objetivo ndo é a
perfeicao, mas sim a capacidade de comunicar a ideia e
obter reacoes.

(JJ Lembre-se: Um protétipo é a ponte entre o conceito abstrato e a experiéncia concreta do consumidor,
permitindo que vocé veja, cheire, toque e, claro, prove a sua ideia antes de investir recursos significativos.

Pense em um chef de cozinha que esta criando um novo prato. Ele ndo vai direto para a producao em massa.
Primeiro, ele experimenta com ingredientes, ajusta temperos, testa diferentes texturas. Ele faz pequenas porcoes,
prova, pede a opiniao de colegas. Cada uma dessas pequenas experimentacées € um prototipo. No DNP de
alimentos, o prototipo € a ponte entre o conceito abstrato e a experiéncia concreta do consumidor, permitindo que
VOCé veja, cheire, toque e, claro, prove a sua ideia antes de investir recursos significativos.



O Que é um Prototipo no Contexto de

Alimentos?
Do Conceito a Amostra de Bancada

Um protdtipo de alimento é, essencialmente, uma representacao material ou conceitual de uma ideia de produto,
criada com o proposito de ser testada e refinada. Ele nao precisa ser funcional em todos os aspectos, mas deve

ser suficiente para simular a experiéncia que se pretende oferecer. Por exemplo, se a ideia € um "snack crocante
de grao de bico com sabor de queijo vegano", um prototipo inicial pode ser apenas grao de bico assado com um
tempero em pod que simule o sabor, sem se preocupar ainda com a textura perfeita ou a embalagem final.

A e

Conceito Amostra de Bancada Validacao

Storyboards, mock-ups de Pequena quantidade preparada Testes de sabor, textura, aroma e
embalagem, descricOes da em escala laboratorial para testar aceitacao inicial

proposta de valor formulacao

A jornada de um protoétipo de alimento geralmente comeca com o conceito. Isso pode ser um storyboard que
descreve como o consumidor interage com o produto, ou um mock-up de embalagem que transmite a proposta de
valor. A partir dai, podemos evoluir para protétipos mais tangiveis. Uma amostra de bancada é um exemplo
classico: uma pequena quantidade do produto preparada em escala laboratorial ou de cozinha, focada em testar a
formulacao, sabor, textura e aroma. E a primeira vez que a ideia "ganha vida" de forma comestivel.

"A beleza da prototipagem € que ela permite falhar de forma barata e rapida. Em vez de gastar milhbes em uma
linha de producado para um produto que ninguém quer, vocé gasta alguns reais em ingredientes e tempo para
testar varias versées."

Cada falha é um aprendizado, um passo mais perto da solucéo ideal. E como um escultor que comega com um
bloco de argila, moldando e removendo excessos até chegar a forma desejada, em vez de tentar esculpir
diretamente em marmore.



Tipos de Prototipos: De Baixa, Meéedia e Alta

Fidelidade

A fidelidade de um protétipo refere-se ao quao proximo ele esta do produto final em termos de funcionalidade,
aparéncia e experiéncia. Escolher a fidelidade correta é crucial para otimizar o processo de aprendizado.

7 & oA
Prototipos de Baixa Prototipos de Média Prototipos de Alta
Fidelidade Fidelidade Fidelidade

Sao as versoes mais simples e
rapidas de criar. Seu objetivo é
validar a ideia central ou um aspecto

especifico com o minimo de esforgo.

No DNP de Alimentos:

Baixa Fidelidade

e Esbocgos de embalagens

e Listas de ingredientes

e Descricoes de receitas

e Simulacdes de sabor basicas
Exemplo: Descricao detalhada do
lanche plant-based com

beneficios e ingredientes para
avaliar interesse inicial.

Conceito

Baixa Fidelidade

Ambito/Aplicacao

Validacao de conceito,
interesse inicial

Oferecem um pouco mais de detalhe
e funcionalidade, mas ainda nao sao
o produto final. Eles permitem testar
aspectos mais especificos da
experiéncia.

Média Fidelidade

e Amostras de bancada
elaboradas

e Testes de textura

¢ Mock-ups realistas de
embalagem

Exemplo: Amostra de grao de
bico assado com tempero
probidtico para teste de sabor e
textura iniciais.

Base/Origem

Esbocos, descricdes,
simulacdes basicas

Sao 0s mais préoximos do produto
final, tanto em aparéncia quanto em
funcionalidade. Sao usados para
testes finais e para validar a
experiéncia completa do usuario.

Alta Fidelidade

e Produtos piloto em pequena
escala

o Embalagens quase finais

e Testes em condicoOes reais

Exemplo: Lanche produzido em
linha piloto com embalagem final
para teste em ambiente real de
consumo.

Exemplo (Lanche Plant-
Based)

Descricao do lanche em
um cartdo, com imagem
ilustrativa e lista de
beneficios, para
pesquisa de mercado.

Média Fidelidade

Alta Fidelidade

Refinamento de
experiéncia sensorial e
usabilidade

Teste final da
experiéncia completa,
pré-lancamento

Amostras de bancada,
mock-ups mais
detalhados

Produtos piloto,
embalagens quase
finais

Amostra de grao de
bico assado com
tempero probidtico, sem
embalagem final, para
teste de sabor e textura.

Lanche produzido em
pequena escala, com
embalagem e rétulo
proximos do final, para
teste de consumo em
ambiente real.



A Importancia de "Errar Rapido e Barato"
Atraves da Prototipagem

A frase "errar rapido e barato" € um mantra no Design
Thinking, e sua aplicacao na prototipagem de alimentos é
fundamental. No passado, o desenvolvimento de produtos
era um processo linear e demorado, onde grandes
investimentos eram feitos antes mesmo de se ter certeza da
aceitacao do mercado. Uma falha nesse estagio final poderia
significar perdas financeiras colossais e o desperdicio de
anos de trabalho.

A prototipagem inverte essa logica. Ao criar versodes simplificadas e testaveis de suas ideias, vocé pode coloca-las
nas maos dos consumidores muito mais cedo. Cada teste, seja ele bem-sucedido ou nao, gera um aprendizado
valioso. Se um protoétipo ndo agrada, vocé descobre o porqué rapidamente, com um custo minimo, e pode ajustar a
rota sem grandes prejuizos. E como um cientista que realiza pequenos experimentos controlados para validar uma
hipotese, em vez de construir uma maquina complexa baseada apenas em teoria.

(J Abordagem lterativa: Prototipar - Testar - Aprender - lterar. Este ciclo permite que as empresas de
alimentos respondam as tendéncias com agilidade, testando novas formulacées sem o risco de um
lancamento em larga escala que nao atenda as expectativas.

Essa abordagem iterativa, onde vocé prototipa, testa, aprende e itera, é especialmente relevante no cenario atual
de tendéncias de consumo. Com a ascensao de produtos plant-based, alimentos funcionais, clean label e a
demanda por sustentabilidade, 0 mercado esta em constante mutacao. A prototipagem permite que as empresas
de alimentos respondam a essas tendéncias com agilidade, testando novas formulacées e conceitos que
incorporam, por exemplo, ingredientes probidticos ou embalagens ecoldgicas, sem o risco de um langcamento em
larga escala que nao atenda as expectativas.



Conectando a Prototipagem com as
Tendencias de Consumo e Inovacoes
Tecnologicas

A prototipagem nao € apenas uma ferramenta para validar ideias; € também um laboratério para explorar as
tendéncias e inovacdes que moldam o futuro da alimentacao. As tendéncias de consumo para 2024-2025, como a
forte inclinacao para produtos plant-based, alimentos funcionais (com probiéticos e adaptdgenos), rétulo limpo
(clean label), sustentabilidade na cadeia produtiva e personalizacao da nutricao, oferecem um terreno feértil para a
experimentacao através de protoétipos.

Explorando Tendéncias através de Protoétipos

Imagine que sua equipe identificou a oportunidade de criar um snack funcional que combine probidticos com
adaptégenos (como ashwagandha) para o publico que busca bem-estar e reducao de estresse. Através da
prototipagem, vocé pode testar diferentes combinacdes de ingredientes, formatos (barra, shot, goma), sabores e
texturas. Um protétipo de baixa fidelidade pode ser um questionario com descricées de diferentes conceitos de
snacks funcionais. Um de média fidelidade pode ser uma amostra de bancada com diferentes dosagens de
probioticos e adaptdégenos para avaliar o sabor e a estabilidade.

® &

Plant-Based Alimentos Funcionais

Teste formulacdes com proteinas vegetais, leites Experimente com probioticos, prebidticos, adaptogenos
alternativos e ingredientes de origem vegetal e ingredientes bioativos

Clean Label Sustentabilidade

Valide produtos com ingredientes naturais, sem aditivos  Teste embalagens ecoldgicas e processos de producao
artificiais ou conservantes sustentaveis

Inovacoes Techologicas na Prototipagem

As inovacodes tecnologicas também desempenham um papel crucial. A aplicacao de inteligéncia artificial na analise
de tendéncias e formulacao, por exemplo, pode gerar insights para a criagcao de prototipos mais direcionados.
Tecnologias de processamento nao térmico, como alta pressao ou campo elétrico pulsado, podem ser testadas em
prototipos para verificar como afetam a textura, o sabor e a vida util de produtos com rétulo limpo ou ingredientes
sensiveis. A prototipagem permite que essas tecnologias sejam incorporadas e validadas em pequena escala,
antes de um investimento maior.



O Ciclo Continuo de Inovacao

A prototipagem, portanto, ndo é um fim em si mesma, mas um meio poderoso para a inovacao continua. Ela
permite que as empresas de alimentos se mantenham a frente da curva, adaptando-se rapidamente as demandas
do mercado e explorando novas fronteiras tecnoldgicas. Ao abracar a mentalidade de "errar rapido e barato", vocé
nao apenas minimiza riscos, mas também acelera o ciclo de aprendizado, transformando cada experimento em um
passo valioso rumo ao sucesso.

Definicao
Imersao @ Articular o problema de forma
Compreender profundamente o O\ clara
consumidor
Ideacao
@ Gerar multiplas solucdes
@ criativas
Teste
Validar com usuarios reais % Prototipagem

Tornar ideias tangiveis e testaveis

"O Design Thinking € um ciclo continuo de empatia, definicao, ideacao, prototipagem e teste. Cada fase
alimenta a proxima, e o aprendizado obtido nos leva a refinar nossas ideias, ou até mesmo a redefinir o
problema, iniciando um novo ciclo com mais sabedoria."




Em Pratica: O Ciclo Virtuoso da Inovacao

Chegamos ao fim de nossa jornada pelas fases de Ideacao e Prototipagem do Design Thinking aplicado ao DNP de
alimentos. Vimos como a clareza de um problema bem definido, oriundo da Imersao e Analise, nos impulsiona para
a geracao de uma vasta gama de ideias. Em seguida, aprendemos a transformar essas ideias em protoétipos
tangiveis, desde os mais simples até os mais elaborados, permitindo que testemos e validemos nossos conceitos
com agilidade e baixo custo.

O Design Thinking € um ciclo continuo de empatia, definicao, ideacao, prototipagem e teste. Cada fase alimenta a
proxima, e o aprendizado obtido na prototipagem e teste nos leva a refinar nossas ideias, ou até mesmo a redefinir
o problema, iniciando um novo ciclo com mais sabedoria. Essa abordagem iterativa é a chave para a inovacao
sustentavel e para a criacao de produtos que realmente ressoam com as necessidades e desejos dos
consumidores.

Em pratica:

Sempre comece com um problema claro e centrado no usuario.
Estimule a geracao de muitas ideias, sem julgamento inicial.
Transforme suas melhores ideias em prototipos o mais rapido possivel.
Teste seus protétipos com usuarios reais e colete feedback honesto.

Use o feedback para iterar e melhorar, ou para pivotar se necessario.



Autoavaliacao

Teste seus conhecimentos sobre as fases de Ideacao e Prototipagem do Design Thinking aplicado ao DNP de
alimentos:

Questao 1

Qual é o principal objetivo da fase de Ideacao no
Design Thinking?

a) Validar a viabilidade financeira do produto.

b) Gerar o maior numero possivel de solucdes
criativas para um problema definido.

c) Analisar profundamente o comportamento do
consumidor.

d) Desenvolver o protétipo final do produto.

Questao 3

No contexto de DNP de alimentos, um protétipo de

baixa fidelidade pode ser:

a) Um produto final embalado e pronto para o
mercado.

b) Uma amostra de bancada com a formulagao
exata do produto.

c) Uma descricao conceitual do produto ou um
esboco de embalagem.

d) Um teste de mercado em larga escala.

Questao 5 (Dissertativa)

Questao 2

A técnica SCAMPER é utilizada para:

a) Avaliar a satisfacao do cliente com um
protétipo.

b) Filtrar ideias com base em sua viabilidade.

c) Estimular a geracao de ideias através de
perguntas direcionadas.

d) Medir o impacto ambiental de um novo
produto.

Questao 4

A importancia de "errar rapido e barato" na
prototipagem reside em:

a) Acelerar o lancamento de produtos
imperfeitos no mercado.

b) Minimizar os custos e riscos associados a
falhas em estagios avancados de
desenvolvimento.

c) Evitar completamente qualquer tipo de erro
no processo de DNP.

d) Focar apenas em prototipos de alta fidelidade
para garantir a qualidade.

Descreva como a prototipagem pode ser utilizada para explorar e validar tendéncias de consumo como
"alimentos funcionais com rétulo limpo" e "sustentabilidade na cadeia produtiva" no desenvolvimento de

um novo produto alimenticio.



Gabarito

L 2

Resposta Correta Resposta Correta
b) Gerar o maior numero possivel c) Estimular a geracao de ideias
de solucdes criativas para um atraveés de perguntas direcionadas.

problema definido.

3 4

Resposta Correta Resposta Correta
¢) Uma descricao conceitual do b) Minimizar os custos e riscos
produto ou um esboco de associados a falhas em estagios

embalagem. avancados de desenvolvimento.




Proximos Passos e Recursos Adicionais

Proxima Aula

[J Aula7 - Analise de Viabilidade e
Business Case

Continue sua jornada no desenvolvimento de
novos produtos alimenticios aprendendo a
avaliar a viabilidade técnica, econémica e
mercadologica das suas inovacdes.

Recursos Adicionais

Livro Artigo

"Design Thinking: Uma "The Lean Startup" de Eric Ries
Metodologia Poderosa para (conceitos de MVP e iteracao) -
Decretar o Fim das Velhas Ideias" Para entender a mentalidade de

de Tim Brown — Para aprofundar nos experimentacao e aprendizado
fundamentos do Design Thinking. continuo.

Video

TED Talk sobre inovacao em

alimentos — Para inspiracao e
exemplos praticos de como o
Design Thinking transforma a
industria alimenticia.

(JJ NOTAIMPORTANTE: As informacdes regulatorias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025.

Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracodes.



