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. Apresentacao

O presente guia ¢ resultado do esfor¢o conjunto de
pessoas apaixonadas pela inova¢io e busca contribuir para
a geragao de capacidades estatais por meio da estruturagio
e disseminagao de abordagens e métodos inovadores que
promovam um olhar mais empdtico, criativo e dgil na
atuagio do setor publico brasileiro.

Esse material faz parte do Kit de Ferramentas do primeiro
Curso de Facilitadores em Design Thinking e Design
Sprint da Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitdria
(Anvisa), ministrado pelo Setec Consulting Group por
meio da parceria firmada com a Escola Nacional de
Administragao Publica (Enap).

O contetdo deste guia é destinado a gestores, profissionais
do setor publico, equipes de laboratérios de inovagio
e estudantes de todas as dreas que possuem o objetivo
de atuar como facilitadores e agentes de mudanga para
melhoria de servicos publicos.

Inovar nio é uma tarefa simples e tempo é fundamental
para transformar boas ideias em resultado. Também ¢é
sabido que ideias surgem a todo momento e descobrir

quais sdo realmente boas com uma abordagem prética
e consistente ¢ um dos grandes desafios de quem deseja
inovar.

Esse material associa conceitos e ferramentas do
Design Thinking com prdticas e métodos inspirados no
pensamento 4gil para lhe ajudar a compreender, planejar,
organizar e conduzir sessoes de Design Sprint para acelerar
o processo de inovagao com técnicas que podem ser
aplicadas ao setor publico de uma forma versdtil, adaptada
a cada tipo de desafio e a disponibilidade de recursos.

Esse guia deve ser utilizado com o Kit de Ferramentas, que
possui uma lista com todos os modelos para as atividades
préticas, e com o Modelo de Workshop, que serve como
suporte ao facilitador nas atividades que iremos explorar
neste material.



Facilitador e alguém que ajuda um grupo de pessoas a
compreender os seus objetivos comuns, auxiliando-os
a planejar como alcancar estes objetivos

0 facilitador deve gerar consciéncia, sensibilizagao e
acao atraves da criacao de um ambiente seguro e de
confianga

0 facilitador deve desenvolver habilidades de escuta,
incluindo capacidade de parafrasear, de organizar
uma conversa, de acalmar os animos, de equilibrar a
participacao e de abrir espago para os membros do
grupo mais reticentes

E fundamental que o facilitador tenha conhecimento
e habilidade suficiente para instigar a criatividade
do grupo, ao invés de suprimi-la. Um facilitador de
sucesso deve respeitar todos os membros do grupo

e ter consciéncia das varias “camadas” de realidade

existentes em um grupo humano

0 facilitador precisa entender as crencas limitantes,
mas principalmente desenvolver a consciéncia
do grupo sobre a existéncia delas e seu impacto
- Crengas sao paradigmas e podem, até mesmo
por consenso, frear a inovacao e mudanca de
comportamento
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2. Papel do Facilitador

O facilitador é um agente de transformacgio que tem a
missao de conduzir uma equipe ao longo de um desafio
de inovacio.

Seu trabalho no contexto do Design Thinking e do
Design Sprint ¢ apoiar a todos ao longo do processo
por meio de técnicas e ferramentas que possibilitem
conduzir o pensamento e a discussio em dire¢io aos
objetivos comuns de forma mais eficaz e eficiente.

Nessa jornada o facilitador deve planejar, preparar,
treinar e direcionar a equipe do projeto, mantendo-
se imparcial no tocante as decisoes. Para garantir essa
isengao e testar realmente sua capacidade em mobilizar
pessoas, sugerimos que vocé conduza projetos em
outras dreas que nao a sua, apesar disso nao ser um
impedimento para a facilita¢o.

Conhecer o processo e ter o dominio das técnicas ¢é
importante, mas nao o suficiente para garantir bons
resultados. Também ¢é fundamental que o facilitador
possua (ou desenvolva) algumas habilidades especificas.
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Confira o perfil e algumas caracteristicas de um bom
facilitador:

1. Saber ler o ambiente, as pessoas e as relacoes
de poder

. Ser curioso

. Compartilhar o conhecimento

. Saber planejar

. Saber que planos falham

. Sempre aprender com a equipe

. Criar ambientes harmoniosos e produtivos

. Identificar e romper paradigmas e crengas

0 N O\ N A W

limitantes
9. Causar desequilibrio positivo
10. Desafiar a equipe
11. Saber correr riscos

Se vocé estd comecando ou se ainda é um facilitador
pouco experiente recomendamos que as primeiras
iniciativas de facilitagao sejam realizadas em conjunto ou
sob a supervisao de um especialista ou de um facilitador
mais experiente, mas nao desista e nao deixe de praticar
se vocé precisa ou se realmente deseja atuar como um
facilitador de Design Thinking ou de Design Sprint em

sua organizagao.
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Comece por pequenas iniciativas em ambientes
controlados e se dedique. Faga sua parte e confie no
método!

Aqui valem algumas dicas para vocé que atua como
facilitador, seja pouco ou muito experiente. Por
exemplo, vale entender o desafio e suas complexidades,
ou seja, ter claro se o problema ¢ elegivel para um tema
de Design Thinking ou Design Sprint.

E muito comum que organizagoes que adotam essas
abordagens comecem a utilizd-las a todo instante e para
todo tipo de problema. Isso deve ser evitado, pois nao
existe formula mdgica.

Também vale entender o papel e o interesse das pessoas
que compdem o time € com isso criar pactos em torno
da agenda e das entregas, pois ¢ sabido que as pessoas
se motivam (intrinsicamente) pelo senso de escolha,
competéncia, significado ou progresso.

Acredite, o maior desafio de um projeto (e o mais
gratificante em se superar) é o exercicio de entendimento
do interesse de cada pessoa e como envolve-las
positivamente. Ao final, todos saem satisfeitos se o
facilitador cumpre seu papel, pois todos deram o
maximo de seu potencial.
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Dada essa atengio as pessoas (no Design Thinking e na
facilitagdo) vale sempre lembrar de fazer contato visual
com o time, falar com a pessoa (e ndo para a pessoa) e
conduzir em ritmo adequado cadenciando o desafio e o
nivel de entendimento para evitar ansiedade ou perda
de interesse.

Entender o gatilho das partes interessadas e compartilhar
um propdsito comum torna muito mais fcil evoluir e
garante foco ao longo da jornada.

Estabelega senso de urgéncia e defina metas de longo
e curto prazo. Para cada um dos avangos e objetivos
alcangados celebre as pequenas vitdrias, empodere as
pessoas para a mudanca e compartilhe o conhecimento
coletivo.

Por tltimo, mas ndo menos importante:

Tenha um plano A e um plano B
para cada encontro. Se possivel,
tenha um plano C.
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Agora, vale também lembrar o que um facilitador NAO
deve fazer (ou pelo menos deve evitar nas sessoes de
facilitacdo).

Invariavelmente existem algumas situagdes de conflito
na condu¢io de um projeto. Nesses momentos um
bom facilitador nio deve fazer vista grossa, postergar
conversa e niao ouvir os dois lados envolvidos.

Nio pode deixar de estimular o didlogo, ignorar
sinais comportamentais e jogar responsabilidade para
terceiros. Além disso, quando em conflitos, deve evitar
tomar partido, mostrar-se inseguro e nio se posicionar
como lider. Por isso, monitorar esses comportamentos e
estar muito bem preparado ¢ fundamental. O exercicio
de facilitagao é tudo, menos trivial.

A conducio de projetos de Design Thinking e Design
Sprint é uma das formas de promover uma mudanca
cultural nas organizacdes e é para isso que serve este
guia, para lhe ajudar a estruturar e a dar passos mais
seguros rumo 2 inovagio.

Destacaremos a seguir alguns conceitos e dicas

importantes que todo facilitador precisa saber para lhe
ajudar nessa jornada.

18
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3. 0 que sao Problemas
Complexos?

Para cada problema complexo
existe uma resposta clara, simples
e errada.

Um problema pode ser definido como aquilo que gera
desconforto e tem uma solucio (conhecida ou nao). E
uma condigdo nao satisfatéria que pode ser resolvida.

Um problema complexo, adicionalmente, é aquele que
p p quele q
possui diversas situagoes combinadas e fatores diversos
que tornam o cendrio mais inadequado para busca
de solucoes. De tal forma, pode possuir mais de uma
¢
forma de ser resolvido com cada solu¢io possuindo
¢

particularidades no resultado final. Assim, possivelmente
as solugoes irdo interagir entre si.

TMENCKEN, Henry Louis Prejudices: Second Series. Sao Paulo: Publicado por Alfred
A. Knopf, 1920. p. 158
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Como muitos fatores afetam o resultado e existem
diversas solugbes que podem ser aplicadas  ou
combinadas, ¢ dificil prever o resultado quando
enfrentamos um problema complexo.

A resisténcia das pessoas em doarem sangue pela
primeira vez ¢ um bom exemplo de problema complexo.
Existem diferentes perfis, com diferentes motivos e
causas distintas para nio doagdo de sangue. Além disso,
nao existe uma nica solu¢io — e sim um conjunto delas
para o melhor resultado possivel.

Existem problemas que sio complicados, mas nio sio
complexos. Como a construgao de uma ponte, por
exemplo. Pode nio ser fécil saber projetar e construir
essa obra, mas a partir do momento que vocé conhece
o terreno, os materiais, os calculos e as formas de
constru¢do, ¢ possivel prever como elas interagem
entre si em condi¢coes normais e prever resultados com
seguranga. Mas como identificar e classificar os tipos de
problemas?

23



De acordo com o framework Cynefin (Figura 1),
os problemas podem ser categorizados em: simples,
complicados, complexos e cadticos.

Complexo \ Complicado

Relacao de Necessita de
Causa e Efeito conhecimento
Nao Conhecida especialista

Caético Simples
Relacao de
Foco na acao Causa e Efeito
emergéncial Conhecidae
Trivial

Figura 1 — Modelo CYNEFIN
Fonte: Adaptada de SNOWDEN? (2000)

Esse modelo foi desenvolvido pelo cientista e fil6sofo David
Snowden, antigo diretor do instituto IBM para Gestao do
Conhecimento, para representacio de diferentes cendrios
organizacionais.

2 SNOWDEN, D. “Cynefin: a sense of time and space, the social ecology of
knowledge management,” in Knowledge Horizons: The Present and the Promise of
Knowledge Management, eds C. Despres and D. Chauvel (Boston: Butterworth-
Heinemann), 2000. p. 344
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Os contextos Simples e Complicado estao relacionados a um
ambiente mais ordenado e controlado, onde as relacoes de
causa e efeito sio mais claras ou determinadas, e as respostas
corretas podem ser construidas com base em fatos e dados.

O contexto Simples é permeado por exemplos de melhores
praticas, e as relagoes de causa e efeito nio s6 sao conhecidas,
como também evidentes.

J4 o contexto Complicado é o dominio dos especialistas, no
qual a relagdo entre causa e efeito exige algum grau de andlise
com mais profundidade demandando conhecimentos
especificos.

Os contextos Complexo e Cadtico nao sio ordenados e nio
hd uma relagao clara (ou conhecida até o momento) entre
causa e efeito, dependendo nio sé de mais fatos e dados,

mas também de intuigao.

O contexto Complexo é o dominio no qual as relagoes entre
causa e efeito nao sio claras e s6 podem ser percebidas com
base em experimentagio. A abordagem adotada ¢, entio,
iterativa e orientada para testes.

J& o contexto Cadtico é o dominio da emergéncia e da
resposta rapida, no qual buscar uma resposta certa é inttil. As
informagées disponiveis nao serdo suficientes para entender
o cendrio e a construgao de solugoes passa prioritariamente
pela tratativa do efeito no menor espago de tempo possivel.
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O primeiro desafio de um facilitador ¢ identificar o
tipo de problema que serd trabalhado e para que vocé
identifique um cendrio que tipicamente promove
oportunidades associadas a problemas nao triviais vocé

pode usar a sigla VUCA.

Volatilidade Complexidade
V U C A
1 l
Incerteza Ambiguidade

Figura 2 — Situagoes VUCA
Fonte: Elaborada pelo Autor (2018)
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A utilizacio desse termo comecou no final dos anos 90 e
teve origem no vocabuldrio militar. VUCA ¢ uma sigla
utilizada para descrever ou refletir sobre a volatilidade
(volatility), incerteza (uncertainty), complexidade
(complexity) e ambiguidade (ambiguity) das condigoes
e situagoes gerais.

O pensamento para resolver um problema complexo
precisa levar em conta as diversas varidveis e interagdes
entre elas. A premissa, quando enfrentamos esse
tipo de problema, é que precisamos de agilidade,
interatividade e iteratividade com as partes interessadas
para proposi¢do e refinamento das solugdes. Nesse
cendrio, nio existe solucdo ideal, somente solucoes
6timas dentro de algumas condi¢des de contorno.

E ¢ nesse cendrio que o uso de abordagens e métodos
que promovam empatia, colaboragao, integracao,
criatividade, divergéncia, convergéncia e orientagio
para prototipagio e testes, se faz necessdrio. O Design
Thinking e o Design Sprint sao formas de se encarar
esses problemas de forma eficaz e eficiente, em busca
de inovagao.

27
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4. 0 que e Inovacao?

A etimologia da palavra inovagio, a partir da origem
no latim: innovatio, significa “renovacio”. O prefixo
in, quando aplicado no termo innovatio, significa
introduzir novidade, ou seja, fazer algo novo ou algo
diferente do que era antes.

Um ponto importante para esclarecimento é a anilise
da diferenca entre “inovacio” e “invencio”. Invencio
estd associada a pioneirismo e se caracteriza como a
primeira ocorréncia de uma ideia de um novo produto
ou processo. Inovagio é a aplicagio pritica de uma
invengao, seja com objetivo social ou financeiro. Se um
produto foi criado, até mesmo patenteado, significa que
houve uma invencao.

No setor privado o processo de inovagio estd muito
associado a recriagao de modelos de negécio e construgio
de novos mercados que vao ao encontro de necessidades
humanas ndo atendidas e assim geram valor. E sobretudo

selecionar e executar as ideias certas, trazendo-as para o
mercado (Silva, et al., 2012)3.

3SILVA, M. J. V. E. et al. Design thinking: inovagdo em negdcios. 1°. Rio de Janeiro:
MJV Press, 2012. 162 ISBN 978-85-65424-00-4.
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Contudo, inovar nao é uma tarefa ficil e muitas inovacoes
no mercado privado, mesmo que partam de boas ideias,
nao chegam a alcangar os resultados desejados.

Para o contexto do setor publico, inova¢io pode
ser entendida como o desenvolvimento de novos
ou melhores meios de construir valor publico para

sociedade (OCDE, 2017)%.

Dentro desse conceito a inovacio se manifesta de
diversas formas a partir do puablico que pretende gerar
algum valor: no redesenho de servigos publicos mais
adequados as demandas dos cidadios, na implantagio
de um instrumento legal mais efetivo e aderente a
realidade do problema pudblico que se busca solucionar,
na constru¢io de novas formas de didlogo e interagio
com a sociedade.

Para podermos diferenciar os tipos (ou dimensoes) da
inovagao, Abraham (2011)° estabelece que os niveis de
mudangas e os impactos gerados sio dois importantes
aspectos a serem considerados. O nivel de mudanga
diz respeito ao tamanho da transformacio proposta e o
impacto onde ela ocorre.

“PARIS. Ocde. Ocde (Org.). Fostering innovation in the public sector. 2017. Disponivel
em: <https://www.oecd.org/gov/innovative-government/fostering-innovation-in-the-
public-sector-9789264270879-en.htm>. Acesso em: 13 de julho de 2018

5 ABRAHAM, Mércio & Bonacorci, Ricardo. Explosao da Inovacdo: Aprenda e Inove
de Forma Explosiva. Sdo Paulo: Setec Editora, 2011
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Dessa forma, podemos ver as dimensoes da inova¢io
conforme a figura a seguir:

Dimensaées da Inovacao

MUDANCA
Incremental Radical
o ( ™) e R
(O ~
O : Implantacao de
@© Melhoria P ¢
= ntinua | novo
S co processo com
o | dosprocessos 3
S internos tecnologia
o s inovadora
[t =Z \ ), \ ),
2
o
b ( ) ( \
9 Nova forma de Criacao de um
(@]
5 resolver um novo valor para
e . .
2 *;"2 problema usuario
o existente do criando novo
= USUArio paradigma
. J .

Figura 3 — Dimensoes da Inovagdio

Fonte: PADOVANI ¢ ABRAHAM (2011)°

No primeiro quadrante, vemos a interface entre impacto
na organizacio e uma mudanga incremental. Em geral,
essas melhorias estio relacionadas a otimizacio dos
processos internos, focando na reducio de desperdicios,
na reducio de custos e na melhoria do nivel de servico.

8 ABRAHAM, Mércio & Bonacorci, Ricardo. Explosédo da Inovagao: Aprenda e Inove de
Forma Explosiva. Sao Paulo: Setec Editora, 2011 p.56
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No segundo quadrante (linha superior, a direita),
apresentamos a interface entre mudanca radical e
impacto na organizagao, sem afetar de forma direta os
usudrios. Tipicamente se trata de uma nova tecnologia
para os processos internos.

O terceiro quadrante (linha inferior, 2 esquerda) estd
mais focado nas solugdes e servigos prestados pela
organizagao, ji que tem impacto direto nos usudrios.
Diz respeito a propor novas abordagens para problemas
antigos.

Por fim, o quarto quadrante é aquele que gera menos
ddvidas conceituais. Nao hd questionamentos sobre
as inovagoes radicais que impactam diretamente os
usudrios externos de uma organizagao. Estamos tratando
da criagao de uma nova proposta de valor em um novo
paradigma que muda completamente a realidade das
partes envolvidas.

Ouseja,ainovagio nio deveser percebidaexclusivamente
como uma questdo que compete as empresas privadas.
Pelo contririo, tem sido crescentemente compreendida
como estratégica para um Estado que busca ser mais
responsivo as demandas da sociedade contemporinea.
Sociedade essa cada vez mais informada, atuante e
em busca de solugoes para problemas complexos, que
exploram o potencial de transformacio e modernizacao

do poder publico.

33



34

35



5. 0 que e Design
Thinking?

O design como disciplina de inovagio tem por objetivo
promover bem-estar na vida das pessoas por meio do
atendimento de suas necessidades com a proposi¢io
e entrega de melhores experiéncias. Dessa forma, o
designer enxerga como um problema tudo aquilo que
prejudica ou impede a experiéncia emocional, cognitiva
e estética do usudrio fazendo com que sua principal
tarefa seja gerar solugoes a partir da necessidade humana.

Os problemas que afetam o bem-estar das pessoas sao
de natureza complexa, e dessa forma dependem de uma
abordagem que passa pelo entendimento profundo de
suas necessidades para proposicio de solugdes mais
assertivas e desejdveis.

O designer sabe que para identificar esses problemas
e solucioni-los de maneira mais efetiva, é preciso
aborda-los sob diversas perspectivas e 4ngulos. Assim,
prioriza o trabalho iterativo e colaborativo entre equipes
multidisciplinares, que trazem olhares diversificados e
oferecem interpretagoes variadas que possibilitam a
criagio de solugoes inovadoras.

36

O Design Thinking, entao, se refere 3 maneira de pensar
do designer, que utiliza um tipo de raciocinio pouco
convencional no meio empresarial ou no campo das
politicas publicas: o pensamento abdutivo. Nesse tipo
de pensamento, busca-se formular questionamentos
através da apreensio ou compreensio dos fendmenos,
ou seja, sdo formuladas perguntas a serem respondidas
a partir das informacoes coletadas durante a observagao
do universo que permeia o problema. Assim, ao pensar
de maneira abdutiva, a solugio niao é derivada do
problema: ela se encaixa nele.

Vale lembrar a frase atribuida a Albert Einstein: “Nao
se pode solucionar problemas com o mesmo tipo de
. » .
pensamento que os criou”. Abduzir e desafiar a forma
como as coisas sio feitas compoe a base do Design
Thinking. E através do pensamento abdutivo que o
designer constantemente desafia padroes, desfazendo
paradigmas, e transformando-os em oportunidades
para a inova¢do. E essa habilidade, de se colocar além
do pensamento légico e dedutivo, que faz com que o
designer esteja preparado para cendrios complexos,
g ja prep p p
contando com intui¢ao, para se manter “fora da caixa’.
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“Design Thinking” esta mais para a
forma de pensar do Designer que para
0 projeto do pensamento.

O Design Thinking propée que um novo olhar seja
adotado ao se enderegar problemas complexos, um
ponto de vista mais empdtico que permita colocar as
pessoas no centro do desenvolvimento de um projeto e
gerar resultados que sao mais desejdveis para elas, mas
que 20 mesmo tempo sejam tecnicamente possiveis de
serem transformados em realidade e vidveis de serem
sustentados no contexto organizacional.

Em suma, o Design Thinking ¢ a aplicagao da forma
de pensar do design para resolugao de problemas
complexos. Uma abordagem focada no ser humano
que vé na multidisciplinaridade, na colaboragio e na
tangibilizacio de pensamentos e processos, caminhos
que levam a solug¢oes inovadoras.

A principal contribui¢io do Design Thinking para
o servigo publico estd no olhar do cidadao, pois os
servicos costumam ser pensados e projetados primeiro
sob o ponto de vista do sistema, das regras e de suas
limitagdes, e s6 depois sob o ponto de vista do usudrio
e da sociedade.

38

Com o Design Thinking buscamos formas de constru¢io
mais colaborativas, criativas e centradas no ser humano
e essa abordagem se adequa a realidade da gestao publica
por possibilitar a resolu¢io de problemas complexos de
forma inovadora e capaz de gerar valor para o cidadao,
conhecendo mais a fundo a realidade das pessoas através
da empatia com uma profunda imersao na realidade do
usudrio.

Vocé poderd encontrar diferentes formatos e etapas para
ilustrar o processo do Design Thinking, dependendo do
foco de atuagio de quem os formulou ou utiliza.

A seguir apresentaremos o modelo utilizado pelo
Laboratério de Ideias da Anvisa, que compreende trés
etapas, CoOm momentos de divergéncia e convergéncia,
que vocé deve conhecer e percorrer como um facilitador.
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2 © ®

| |
| |
| |
| |
Entender | Explorar | Entregar
| |
| |
| |
| |
| |
| :
| |
Empatia ' Cocriacéo Experimentacao ' Valor
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
Imersao | ldeacao Prototipacao | Validacao
Reenquadramento | Priorizacao Teste | Implementacao
| |

Figura 4: Modelo Design Thinking Laboratério de ldeias Anvisa
Fonte: Laboratério de Ideias Anvisa (2018)
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Entender: 0 Design Thinking exige grande atencao
nas pessoas através da observacao e conhecimento
de suas necessidades. Somente assim podemos, de
fato, entender o que precisam. Nessa etapa vocé deve
garantir que os dados relevantes sobre o problema
sejam levantados e analisados e que os usuarios (sejam
internos ou externos) estejam mapeados e sejam
ouvidos. 0 principio por tras desta etapa € a empatia, que
se materializa por meio da imersao nas necessidades
e na jornada do usuario para reenquadramento e
definicao do problema.

Explorar: Problemas complexos exigem solugoes
criativas e inovadoras. Nessa etapa vocé deve garantir

que uma variedade de possiveis solugbes sejam
avaliadas, construidas e testadas do ponto de vista do
usuario. Essa etapa se norteia pela cocriagao e pela
experimentacao para tangilizar as ideias e diminuir a
incerteza no processo de inovagao, por meio da ideacao,
priorizagao, prototipagao e teste.

Entregar: Nao existe inovacao sem a criagao e entrega
de valor. Dessa forma, vocé deve organizar, comunicar
e planejar a validacao, a implantacao e sustentagao das
solugoes criadas. 0 modelo utilizado pelo Laboratorio
de Ideias da Anvisa incorpora essa etapa e reflete
preocupagao com a geracao de valor para o cidadao e
a sociedade.
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6. 0 que e Design Sprint?

Desenvolvido pelo Google Ventures, o Design Sprint é
uma maneira gil de conceituar e tangibilizar uma ideia,
um produto ou servigo, através de seus requisitos e
funcionalidades em um curto espago de tempo. Sao cinco
dias de intenso trabalho, juntando praticas de estratégia
de negdcios, inovagido, ciéncia do comportamento e,
claro, Design Thinking.

O principal objetivo é comprimir em apenas uma
semana de trabalho as idas e vindas de um projeto que
tipicamente demoram meses. O Design Sprint confere
a capacidade de construir e testar ideias em apenas
40 horas. Ao final da semana de trabalho, temos um
protétipo construido e testado.

Enquanto o Design Thinking é o conceito que permeia
o mapa mental do facilitador e do time, o Design Sprint
¢ a forma sugerida de se organizar a equipe para propor
e testar solu¢des num curto espago de tempo.

Dessa forma, o Design Sprint propde uma estrutura e

formato para o Design Thinking, sendo realizado por
uma pequena equipe, onde os resultados dos testes com
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base em um protétipo definirio a dire¢ao da equipe no
projeto.

A entrega de pequenos lotes de valor num curto espaco
de tempo e o ciclo construir, medir e aprender sio a
base da metodologia Lean Startup descrita no livro
homoénimo escrito por Eric Ries’ que fundamenta e
permeia o Design Sprint. O conceito soa bem simples:
construa uma solugio, coloque-a no mundo real, mega
as reagdes e comportamentos dos usudrios, aprenda com
isso e use o que aprendeu para construir algo melhor.
Repita, entendendo se é preferivel incrementar, pivotar
(mudar a dire¢ao do projeto) ou recomegar do zero, até
ter algo que os usudrios realmente desejam. O foco nio
¢ desenvolver o produto final, mas sim um protétipo
testivel que gera algo muito mais importante do que
um novo produto ou servico: O aprendizado.

O Design Sprint é uma abordagem participativa na qual
as equipes da organizac¢io, envolvidas e impactadas pelo
problema, criam solugées conjuntamente. No Design
Sprint nio se encomenda a terceiros uma solugao, mas
tudo é construido de forma colaborativa criando maior
capacidade de inova¢io dentro da instituigao.

H4 muitas maneiras de utilizar um sprint de design.
Uma delas ¢ usar esse método para propor uma
solu¢do para um problema complexo, sem partir de
algo existente. Isso funciona bem quando vocé estd

"RIES, Eric. A Startup Enxuta: The Lean Startup. Sao Paulo: Leya, 2012
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explorando oportunidades com o objetivo de chegar
a ideias originais que, finalmente, serdo testadas no
mundo real - por exemplo, se precisamos entender
como podemos garantir que as novas geragoes facam
imuniza¢io por vacina de seus filhos e parentes sem
mesmo terem vivenciado algumas dessas doengas.

Vocé também pode usar o Design Sprint para realizar
um ciclo de atualizagées, expandindo uma solugao
existente ou explorando novas maneiras de usar a
mesma solu¢io para novos problemas ou até mesmo
para outros problemas existentes.

Os idealizadores do método indicam que vocé pode (ou
deve) usar o Design Sprint quando vocé ou o seu time
possuem um desafio que envolve altos riscos, tempo
curto ou até mesmo se encontram estagnados.

Entendemos, para o modelo proposto neste guia, que
o facilitador pode (e deve) substituir ou adicionar
ferramentas de acordo com a realidade em que ird
trabalhar, mantendo o foco nos objetivos a serem
buscados em cada dia do sprint. Assim, nem sempre
seguiremos o modelo da Google Ventures descrito no
livro Sprint, escrito por Jake Knapp com John Zeratsky
e Braden Kowitz®.

8KNAPP, Jake; ZERATSKY, John; KOWITZ, Braden. SPRINT: O método usado no
Google para testar e aplicar novas ideias em apenas cinco dias. Séo Paulo: Intrinseca,
2017
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Tarefas do facilitador no Design
Sprint

O Design Sprint é um evento concentrado numa curta
janela de tempo com a participagao de toda a equipe de
projeto e o envolvimento de especialistas no tema.

Para que o facilitador tenha mais clareza da linha do
tempo, podemos dividir o fluxo de trabalho em trés
estdgios: Antes do sprint (preparagdo), durante o sprint
e apds o sprint.
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Antes do sprint  Durante o sprint

Figura 5: Fluxo de Trabalho no Design Sprint

Fonte: Pdgina do Google Sprint Masters’

¢ Disponivel em < http://www.garage2020.nl/wp-content/uploads/2017/01/
DesignSprintMethods.pdf> Acesso em jul. 2018.
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Agenda do sprint

Os maiores desafios na condugio de projetos,
principalmente em equipe, estao relacionados com a
produtividade e a manuten¢io do foco e engajamento
do time. Dessa forma, a estrutura da agenda do sprint é
fundamental para o sucesso da jornada.

Pesquisadores da Universidade da Califérnia em Irvine
relataram que leva em média 23 minutos para que um
profissional interrompido retome suas tarefas. Nao hd
duvidas: a fragmentagio prejudica a produtividade

(KNAPP, 2017, p. 55)°.

Os sprints requerem alta dose de energia e foco, mas
a equipe nao conseguird aplicar tamanho esfor¢o se
estiver estressada ou exausta. A recomendagio é que
vocé comecard as dez da manha e terminard as cinco da
tarde, com uma hora de almog¢o no meio. Isso mesmo:
um dia tipico de sprint sé inclui seis horas de trabalho.
Um dia mais longo ndo rende resultados melhores

(KNAPP, 2017, p. 56)'.

Portanto, o indicado ¢ que se reserve cinco dias inteiros
no calendério. A equipe do sprint deve estar na mesma
sala da segunda até a quinta, das dez da manha as cinco

OKNAPP, Jake; ZERATSKY, John; KOWITZ, Braden. SPRINT: O método usado no
Google para testar e aplicar novas ideias em apenas cinco dias. S&o Paulo: Intrinseca,
2017, p.55

""KNAPP, Jake; ZERATSKY, John; KOWITZ, Braden. SPRINT: O método usado no
Google para testar e aplicar novas ideias em apenas cinco dias. S&o Paulo: Intrinseca,
2017, p.56
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da tarde. O teste de sexta comega um pouco mais cedo,

as nove.
Quinto
Primeiro Segundo Terceiro Quarto dia
dia dia dia dia
Sh
10h 10h 10h 10h @

(o (@) (@) (@)

17h 17h 17h 17h 17h

Figura 6: Agenda do Sprint

Fonte: Adaptada de KNAPP (2017)”

“E se eu nao tenho uma semana?”

Talvez essa seja a pergunta mais simples e recorrente
quando iniciamos a introdugao do Design Sprint nas
organizagdes. A concorréncia de recursos e o volume
de demandas é um grande desafio para garantir
disponibilidade das pessoas por uma semana.

E natural e conhecido o desafio de organizar uma agenda
de cinco dias para uma equipe multidisciplinar ainda

2KNAPP, Jake; ZERATSKY, John; KOWITZ, Braden. SPRINT: O método usado no
Google para testar e aplicar novas ideias em apenas cinco dias. Sao Paulo: Intrinseca,
2017. p.47

54

mais considerando a agenda de dirigentes e convidados
€Xternos ao projeto.

Se fossemos burocratas do método, a resposta a pergunta
seria: “Entdo vocé nio estd fazendo um sprint”. Porém,
vamos pensar em alternativas e avaliar os impactos e
riscos.

Caso vocé tenha dificuldade em organizar um sprint em
cinco dias, sugere-se que vocé organize eventos de no
minimo um dia ao longo de cinco semanas.

Também se recomenda, sempre que possivel, que as
etapas de ideag¢do e prototipagio (respectivamente
de terca-feira até quinta-feira ocorram em trés dias
seguidos). Conforme vocé for ganhando prdtica, ¢é
possivel fazer em apenas dois dias todas essas etapas.

O impacto dessa organiza¢do mais espagada é algum
retrabalho para que todos voltem para a mesma pdgina
no inicio de cada evento.

Visao do Todo

Antes de entrar no detalhe de cada dia, listando as
ferramentas, propondo uma agenda e reforcando
algumas dicas, gostarfamos de apresentar um panorama
geral dos dias, com um resumo de cada fase.

55



Como nio necessariamente vocé ird conduzir o sprint
em uma semana, descreveremos cada um dos dias em
sequéncia.

Primeiro Segundo Terceiro Quarto Quinto
dia dia dia dia dia

= & 22 el

Mapear Esbocar Decidir Prototipar Testar

Figura 7: Etapas do Sprint

Fonte: Adaptada de KNAPP (2017)"

e Entender

Primeiro dia: Mapear

Os participantes mergulham no problema que precisa
ser resolvido, conhecem o publico-alvo daquele projeto
e avaliam o panorama geral com base nas informagoes
existentes. E o dia de despejar sobre a mesa tudo que
todo mundo sabe — para que todos saibam tudo. Neste
dia, a histéria toda é contada e devemos sair com
insights, um mapa que representa a jornada, perguntas
€ 0 esCopo para a semana.

BKNAPP, Jake; ZERATSKY, John; KOWITZ, Braden. SPRINT: O método usado no
Google para testar e aplicar novas ideias em apenas cinco dias. Sao Paulo: Intrinseca,
2017.p.3
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@ Explorar

Segundo dia: Esbocar

A equipe toda ¢ encorajada a revisitar seus paradigmas
e questionar suas crencas ¢ julgamentos limitantes,
além de participar de um brainstorming vigoroso. O
objetivo ¢ fazer com que um grande volume de ideias
surja — independentemente da sua complexidade ou
das restri¢des. Cada participante do time desenha suas
ideias separadamente para que grupo opine e vote nas
melhores.

@ Explorar

Terceiro dia: Decidir

Com base nas discussoes e esquemas do dia anterior,
a equipe toda vota e define quais ideias devem ser
desenvolvidas. Esse é o dia de escolher uma ideia entre
as mais votadas do dia anterior. Depois da decisao, é
hora de desenhar um storyboard que vai funcionar
como um guia para o protétipo. Neste dia também sio
selecionadas as pessoas que irdo participar da pesquisa
no quinto dia.
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@ Explorar

Quarto dia: Prototipar

Todos esbogam rapidamente o desenvolvimento das
ideias, concentrando-se apenas na representagio do
valor apresentado para fins de teste. E o dia em que
se constrdi o protdtipo, que deve ser o mais realista
possivel de ser feito em um dia. Em paralelo, uma parte
da equipe prepara os testes do dia seguinte — define e
convida quem vai ser entrevistado, faz o roteiro etc.

@ Entregar

Quinto dia: Testar

O protétipo deve ser posto a prova para outros que
nao seus criadores. Todas as ideias, através do que foi
construido ou simulado, devem ser apresentadas para
avaliagio dos usudrios. No final do dia, o protétipo
foi testado e aprimorado e, o que nio deu certo,
descartado. No final do Design Sprint, um modelo
tangivel e representativo é o ponto de partida para um
desenvolvimento muito mais assertivo e informado.
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Dada essa visao geral do funcionamento do sprint, a partir
daqui, citaremos alguns métodos e modelos de canvas
mais apropriado para cada fase e que vocé encontrard no
Kit de Ferramentas para impressao ou uso digital, com
suas respectivas explicagoes e orientagdes de uso em cada
etapa do sprint.

Vale lembrar que nao entraremos neste guia nos detalhes
de cadauma das ferramentas que possuem uma explicagao
e um modelo pronto para uso no kit que também faz

parte deste material.




A importancia do planejamento

Os planos ndo sao nada. Planejamento e
tudo. - Dwight Eisenhower

A fase de preparagao ¢ aquela que antecede o sprint.

Nesse momento é importante o facilitador compreender

o desafio e definir, sugerir ou validar a equipe de projeto
. o« . <« b

para iniciar a fase “Entender”.

No estdgio de preparacio é fundamental que o facilitador
levante algumas informagoes prévias acerca do desafio
para preparar o evento de tal forma a ser mais produtivo
e agregador. Nesse momento deve-se levantar o mdximo
de informacoes existentes, tragar expectativas, definir
minimamente o escopo e fazer empatia com os usudrios.

Vale reforgar que o método do Design Sprint prevé que
a conversa com o usudrio para realizagao do teste se dé
somente no ultimo dia e que as solugdes construidas
sejam feitas com mais autonomia.

Dessa forma, essa é uma primeira adaptagio proposta

ao método utilizado pela Google Ventures: realizar
o levantamento de informagées e a entrevista com os
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usudrios antes do sprint nao para antecipar solugdes,
mas sim para descobrir o que é valor para ele. Isso cabe
quando o desafio do sprint estd amplo demais ou nao se
tem clareza em relagao ao problema.

Para esta finalidade vocé pode utilizar algumas
ferramentas tipicas do Design Thinking que nio estao
contempladas necessariamente no Design Sprint.

A seguir, listamos sete passos da fase de preparagio
com as ferramentas em negrito que estao descritas e
explicadas no Kit de Ferramentas.

1. Conversa com o Definidor para construgao do
Canvas de Ponto de Partida para entender o
desafio inicial

2. Defini¢ao da equipe que ird compor o time do
sprint

3. Conversa com alguns especialistas para entender o
desafio e o histérico do problema

4. Realiza¢ao da Pesquisa Exploratéria para
preencher lacunas (Levantamento de Dados)

5. Construgao do escopo Dentro e Fora

6. Constru¢io do Mapa de Atores

7. Constru¢io do Mapa de Empatia
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O primeiro passo ¢ entrevistar o Definidor, proponente
do desafio e que busca a solugdo para o problema. Nessa
entrevista, a equipe precisa entender suas expectativas
e a extensdo do problema. Essa entrevista estabelece
os primeiros limites do projeto (objetivos e escopo) e
auxilia na constru¢io do Canvas de Ponto de Partida
e no entendimento do histérico do projeto junto da
equipe e especialistas.

Essas etapas servem de guia para orienti-lo a desenvolver
as perguntas que devem ser feitas: Qual o objetivo
estratégico? Qual o problema? Qual o propésito? Quais
sao as medidas de desempenho e evolu¢io? Quais sio
as restri¢oes e riscos? Para quem a solugio se destina?
Quem sio os atores-chave?

Além disso, cabe o facilitador equalizar o nivel de
conhecimento da equipe frente ao desafio através do
estimulo a quatro perguntas fundamentais:

1) O que realmente sabemos do problema?
2) O que achamos que sabemos do problema?
3) Quais solugoes j4 foram tentadas?

4) O que precisamos saber daqui pra frente?
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Adicionalmente, também sugerimos que antes do sprint
sejam levantados todos os dados disponiveis, bem como
o grupo inicie o entendimento dos atores envolvidos
e inicie o mergulho para gerar empatia com o usudrio
(pessoa diretamente beneficiada ou interessada na
resolugdo do problema).

As ferramentas utilizadas para esse fim sao tipicamente
utilizadas em projetos de Design Thinking, mas sao
fundamentais para preparagio do terreno antes do
sprint de tal forma que adicionamos ao nosso modelo

de trabalho.

Essas etapas podem ser feitas em uma tinica semana ou
ao longo de um més antes do sprint, dependendo da
complexidade e disponibilidade das pessoas.

Dessa forma, ¢ importante que o facilitador avalie a
melhor forma de organizagio dos entregiveis da etapa
de preparagao do sprint na linha do tempo para que a
equipe nao se perca ou se desgaste prematuramente.

Sempre sugerimos agendas de no minimo quatro horas
para garantir foco e permitir o inicio e fim de cada

ferramenta sem interrupgoes.

Nesse estdgio, jd é possivel perceber que um dos fatores
criticos de sucesso para que o Design Sprint ocorra da
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melhor forma é a composicao da equipe de trabalho.
Mas entdo, fica a pergunta:

“Como eu monto uma equipe?”

O facilitador deve montar junto com o Definidor
uma equipe que serd composta pelo préprio Definidor
(demandante), pelo Time do Projeto (pessoas dedicadas
ao projeto) e pelos Especialistas (pessoas envolvidas ao
longo da semana).

Para o sprint, trabalhe com times de 5 a 7 pessoas. Se for
envolver mais pessoas em determinadas atividades nao
trabalhe com mais de 12 e se for trabalhar com menos
lembre-se que tudo pode ficar mais dificil.

E importantissimo escolher corretamente as pessoas
que fardo parte do time. Em qualquer organizacio
existem as pessoas essenciais, as pessoas fundamentais e
as que tanto faz. Em um sprint, garanta que no time so6
tenhamos os dois primeiros perfis.

Somente um lembrete: o Definidor, a priori, faz parte
da equipe dedicada ao sprint e deve estar envolvido
durante toda a semana. Caso vocé seja o Definidor,
¢ importante dar suporte ao time e acompanhar as
atividades o méximo possivel junto com ele.
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Se vocé nio é o Definidor, prepara-se para convencé-lo
a ficar na sala e acompanhar o sprint.

O primeiro argumento que deve fundamentar a
participagdo do Definidor é que nio existe sprint
sem o envolvimento dele. Além disso, cabe reforcar a
capacidade que o sprint tem de gerar progresso ripido,
gerar aprendizado e engajamento da equipe em torno
de um propésito.

O Definidor é quem oficialmente toma as decisdes do
projeto. Pode ser um gerente ou diretor responsgvel
pelo produto, processo ou servico, ou outro lider
empoderado para definir os rumos do sprint. Estamos
falando de alguém responsivel ou que se sinta dono do
problema, tipicamente o demandante do desafio.

Os Definidores, em geral, entendem o problema
profundamente e possuem opiniées fortes e critérios
que ajudam a encontrar a solu¢io, mas nao se engane,
nao ¢é s6 a expertise e a visao que tornam os definidores
cruciais nos sprints. O Definidor é um dos principais
responsdveis pela priorizagio das oportunidades,
justamente um dos aspectos que dd velocidade ao

processo (KNAPP, 2017, p. 46)".

E fundamental que o Definidor participe de todo o
sprint ou pelo menos nas etapas onde hd defini¢ao do

“KNAPP, Jake; ZERATSKY, John; KOWITZ, Braden. SPRINT: O método usado no
Google para testar e aplicar novas ideias em apenas cinco dias. Sao Paulo: Intrinseca,
2017, p.46
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foco do sprint, das solugoes que serdo prototipadas e no
momento do resultado dos testes. Além, obviamente, de
todas as vezes que a equipe precisar de alguma defini¢ao
ou suporte.

Vocé nio deve limitar a equipe de seu sprint somente aos
integrantes que em geral trabalham juntos. O time deve
ser uma mistura de pessoas: o facilitador, os especialistas
de diversas dreas e o definidor.

Para facilitar, segue abaixo uma lista com a sugestao do
perfil das pessoas para esses papéis:

¢ Definidor: Demandante do desafio
Ex.: Presidente, Ministro, Diretor, Secretdrio,

Gerente

* Facilitador: Especialista no método e agente de
transformacao

Ex.: Gerente, Especialista, Técnico, Analista

* Especialista: Quem possui dominio técnico,
vivéncia e experiéncia dentro da organizacio sobre
o desafio
Ex.: Diretor, Gerente, Especialista, Técnico,

Analista, Académico
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Na realidade do setor ptblico os especialistas geralmente
s20 os profissionais que atuam diretamente nas 4reas
de maior interface com o desafio (ex.: planejamento
estratégico, recursos humanos, finangas, atendimento
ao publico, tecnologia de informacio, dreas técnicas
que desempenham atividades fins).

Mais adiante vocé ird conhecer os papéis especificos
atribuidos para cada participante do sprint. Isso ird lhe
ajudar a identificar com mais facilidade as pessoas que
devem ser envolvidas.

Q: Quem é bom convidar para o sprint ou como faco
para montar uma equipe do sprint?

R: Obviamente, isso depende do foco do sprint, mas
o0 valor de um evento desses vem da uniao de uma
equipe multidisciplinar com gerentes, especialistas

e pesquisadores focados sobre um mesmo tema
por um determinado tempo. Para garantir que as
pessoas envolvidas estejam presentes, garanta
0 patrocinio da Alta Lideranca bem como envolva
0s gestores diretos das pessoas envolvidas com
antecedéncia.
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Q: Todos precisam estar presentes durante todo o
sprint?

R: O time precisa estar presente durante todo o
sprint pois durante o evento, a equipe constroi
um conhecimento compartilhado, estabelece um
vocabulario e um conjunto de metas compartilhadas
que formam um forte vinculo de equipe em um
ambiente de colaboracao. Os especialistas podem
participar apenas da apresentacao ou do primeiro
dia, se quiserem.

Por fim, as partes interessadas ou a lideranca que
frequentemente nao podem reservar muito tempo
podem participar do primeiro dia e, em sequida,
durante os momentos criticos que envolvam a
participacao do Definidor.

"Além das pessoas quais recursos eu
preciso?”

Antes de comegar o sprint, vocé vai precisar de alguns
materiais de apoio que incluem notas autoadesivas,
pincéis atdmicos para quadro branco, canetas,
cronémetros ¢ papel. Também precisard de lanchinhos
sauddveis para manter a energia da equipe (nada de
feijoada, pessoal!).
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Figura 8: Materiais do Sprint

Fonte: Pdgina Design Sprint Kit do Google”

2

E impressionante como a mdgica acontece quando
usamos grandes quadros brancos pararesolver problemas.
Como seres humanos, nossa meméria de curto prazo
nio é tao boa, mas nossa meméoria espacial é incrivel.
A sala deve ser um espago para compartilhamento do
conhecimento coletivo adquirido.

' Disponivel em < https://designsprintkit.withgoogle.com/> Acesso em jul. 2018.
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Dessa forma, o ideal é conduzir seu sprint na mesma sala
o dia inteiro, todos os dias. Se tiver que compartilhar
uma sala em seu sprint ou até mesmo mudar de espaco,
tente conseguir quadros brancos méveis que possam ser
levados para onde vocé for.

Nio deixe o conhecimento coletivo adquirido ser
literalmente apagado da noite para o dia, fotografe
tudo e guarde o material que serd utilizado no encontro
seguinte.

A partir daqui iremos destacar os objetivos, recursos
necessirios, tempo de preparacio, pessoas envolvidas,
resultados esperados, ferramentas e dicas para cada
etapa do sprint a ser conduzida pelo facilitador.
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e Entender

Primeiro dia: Mapear

O mais dificil € o primeiro passo
- Autor Desconhecido

Objetivo: Entender o usudrio e suas necessidades através da

jornada e realizar o reenquadramento do problema

Recursos necessdrios: Sala, quadro branco, post-it, canetas,

canetoes, fita crepe, folha sulfite

Tempo de preparagao: Facilitador deve organizar o espago

uma hora antes do evento

Pessoas envolvidas: Equipe do sprint com Definidor e

Especialistas

Resultados esperados: Definicio e alinhamento do Objetivo
do sprint, constru¢io das perguntas a serem respondidas ¢ o

alvo (escopo)
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Nesse dia, vale verificar o espago com antecedéncia,
confirmar a presenca das pessoas antes do evento.
Também, a disponibilidade dos materiais de trabalho.

Comece o dia explicando o papel do facilitador. Faga
um quebra gelo e garanta que todos se apresentem. E
importante alinhar as expectativas com o time.

Todos os dias sao importantes, mas o primeiro é
sempre o primeiro. Ou seja, temos que gerar um bom
engajamento e promover um bom nivel de energia dos
envolvidos. Dessa forma, anote tudo, pergunte muito e
nio deixe o time empacar. Tome decisoes para manter
o time andando.

No primeiro dia, vocé comegard pelo fim. Enxergard o
objetivo de longo prazo do seu projeto ao longo dos
possiveis diversos sprints.

Vale lembrar que a reuniao de Kick-off, o Canvas de
Ponto de Partida, Mapa de Empatia e Mapa de Atores ja
devem ter sido iniciados anteriormente ao evento, caso
deseje utiliza-los. Esses materiais consolidam a Pesquisa
Exploratéria e as conversas ji realizadas na etapa
preparatéria que antecede o sprint. Uma boa forma de
comecar o dia, apds as apresentagdes e o quebra gelo,
¢ pedir que o time apresente os Canvas ji construidos.
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Nessa etapa utilizaremos as ferramentas abaixo para
sairmos com um entendimento pleno de todo nosso
projeto:

1. Objetivos de Longo Prazo

2. Perguntas do sprint

3. Mapa de Empatia e Mapa de Atores
4. Jornada do Usudrio

5. Perguntar aos especialistas

6. “Como podemos”

7. Definir alvo do sprint (Escopo)

8. Canvas de Proposta de Valor

Além disso, sugerimos o roteiro adaptado com base no
livro Sprint (KNAPT, 2017)¢:

Figura 9: Time entendendo o cendrio do desafio
Fonte: Flickr * 10h v Faca o checklist do evento v Quebra Gelo

e Apresentagdes v Explicar como funciona o

sprint
Na parte da manha, deve-se concluir o objetivo do

sprint e a Jornada do Usudrio. Na parte da tarde,
pedird aos especialistas convidados que compartilhem

* 10h15 v Apresentacio dos Canvas construidos
v Defina um objetivo de longo prazo v Liste as
perguntas do sprint

conhecimentos sobre o assunto. Muitas vezes, nio -
’ * 11h30 v Construgao da Jornada do Usudrio

precisamos reinventar a roda.

BKNAPP, Jake; ZERATSKY, John; KOWITZ, Braden. SPRINT: O método usado no
Google para testar e aplicar novas ideias em apenas cinco dias. Sado Paulo: Intrinseca,
2017, 320 p.
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* 13h v Intervalo para almogo

* 14h v Pergunte aos Especialistas v Explique
como funcionam as notas “Como podemos”

* 16h v Organize as notas “Como podemos”

v Vote nas notas “Como podemos”

* 16h30 v Escolha o Alvo do sprint ¥ Construa

o Canvas de Proposta de Valor

Tl uy

J Bkt
B bt

Figura 10: Criando o Mapa

Fonte: Pdgina Design Sprint Kit do Google'”

" Disponivel em < https://designsprintkit.withgoogle.com/> Acesso em out. 2018.
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0: O que € um bom desafio para um sprint? Quando
devousarumsprinte quandonaoéumbommomento
para usar um sprint?

R: O processo do sprint € geralmente aplicavel
para resolver os desafios mais focados no usuario
em um contexto de problemas complexos. E
uma ferramenta para gerar solucoes e testa-las
rapidamente. Se o problema que vocé esta tentando
resolver nao puder ser testado, ele pode nao serum
otimo candidato para um sprint.

No entanto, nao subestime o potencial do processo

de brainstorming do sprint para descobrir ideias que
possam, de fato, sertestadas. Aideia central por tras
do sprint & garantir que as reunioes e 0s brainstorms
levem a acao (ndo apenas mais reunioes).

Um bom momento para executar um sprint € no
inicio de um projeto para reunir uma nova equipe, ou
pode ser util se vocé tiver um produto ou processo
maduro, mas quiser melhora-lo e tiver alguma
pesquisa util com o usuario. Um sprint pode ajudar
uma equipe alavancar essa pesquisa para obter
insights e gerar ideias. Como um processo, o sprint
¢ uma ferramenta poderosa para impulsionar a
inovacao e minimizar o esforgo desperdicado.
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@ Explorar

Segundo dia: Esbocar

A empatia ainda vai mudar o mundo - Autor

Desconhecido

Objetivo: Gerar o maior nimero de ideias possiveis com
formas de se entregar o que foi definido no Canvas de

Proposta de Valor

Recursos necessarios: Sala, quadro branco, post-it, canetas,

fita crepe

Tempo de preparacao: Facilitador deve organizar o espaco

uma hora antes do evento
Pessoas envolvidas: Time do sprint

Resultados esperados: Um conjunto de esbogos de ideias.
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O dia ¢ dividido em duas partes: pela manha, é a hora
de buscar ideias existentes que podem ser ajustadas e
aperfeicoadas e pela tarde, cada um dos participantes
fard esbogos por meio de um processo de quatro etapas
focando no pensamento critico de como aplicar estas
ideias.

Existe uma visio estereotipada de que a inovagio
parte de uma epifania ou de uma ideia individual e
inédita. Porém, na maioria das vezes a inovacido é um
trabalho coletivo, construido a partir de ideias pré-
existentes que uma vez combinadas ou ressignificadas
podem gerar um novo valor a ser entregue. Por isso, ¢
importante entendermos o papel das ideias existentes,
dos momentos individuais de criacdo assim como da
importincia de fazer conexées e compartilhamento do
processo de constru¢io da solugdo na troca com o time.

Vale lembrar que ji nesse dia, vocé deve pensar em
recrutar pessoas para os testes do quinto dia. Coloque
alguém para fazer este trabalho, ou execute vocé mesmo,
sabendo que tomard mais ou menos 2 horas a mais ao
final de cada dia. Use sua lista de contatos para isso e faga
um acompanhamento constante por e-mail e ligagoes e
etc.
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Além disso, sugerimos o roteiro adaptado com base no

livro Sprint (KNAPP, 2017)":

 10h v Demonstragdes-relampago

* 12h30 (aproximadamente) v Divida ou agrupe o
problema

* 13h v Intervalo para almogo

* 14h v Esbo¢o em quatro etapas v Anotagoes v/
Ideias v Crazy 8’s v Esbogo Final da Solu¢io v

Recrute usudrios para o teste de sexta

Figura 11 : Crazy 85

Fonte: Pdgina Design Sprint Kit do Google '®

Nessa etapa utilizaremos as ferramentas abaixo para
sairmos com ideias para os préximos dias.

1. Listar solugdes antigas e fazer demonstragdes
relampago

2. Dividir o problema (caso necessario)

3. Utilizar técnicas de ideagio para proposigao de
conceitos iniciais: Brainstorming, Brainwriting,
Analogias ou Brainstorming dos 5 sentidos

4. Fazer esbogos utilizando o roteiro de quatro
Figura 12 : Esbogo da Solu¢do

passos: Anotacoes, Ideias, Crazy 8’s, Esboco final
Fonte: Pdgina Design Sprint Kit do Google®

da solugio

B . ) ) o ) 9KNAPP, Jake; ZERATSKY, John; KOWITZ, Braden. SPRINT: O método usado no
Disponivel em < https:/designsprintkit.withgoogle.com/> Acesso em jul. 2018. Google para testar e aplicar novas ideias em apenas cinco dias. Sao Paulo: Intrinseca,
2017, 320 p.
20 Disponivel em < https://designsprintkit.withgoogle.com/> Acesso em jul. 2018.
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@ Explorar

Terceiro dia: Decidir

Acreditar que tudo tem solu¢do ndo e
otimismo, e talento- Autor desconhecido

Objetivo: Convergir para a melhor solugao

Recursos necessdrios: Sala, quadro branco, post-it, canetas,

fita crepe

Tempo de preparagao: Facilitador deve organizar o espaco

uma hora antes do evento
Pessoas envolvidas: Time do sprint e Definidor

Resultados esperados: Ideias refinadas, esbocos e ideias

priorizadas que devem ser prototipadas no dia seguinte.
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No terceiro dia pela manha o time do sprint jé terd gerado
algumas possiveis solugoes. Para que isto nio se torne
um problema ao invés de uma ajuda, vocés precisam
decidir quais sao aquelas que mais podem resolver seu
problema inicial.

E natural nessa fase tentarmos atender e avaliar o ponto
de vista de todos na tomada de decisao gerando perda
de tempo e energia do time. O terceiro dia é estruturado
para fazermos uma coisa de cada vez — e fazé-la bem.
Em sequéncia avaliaremos as solugc’)es, criticaremos e
tomaremos uma deciso.

Na parte da tarde, vocés terdo escolhido os melhores
esbocos, e deverao refinar os esbocos com mais detalhes
sobre como a ideia funcionard, passo a passo. Isto ajudard
o processo de prototipagem no dia seguinte.
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Figura 13 : Museu de Arte
Fonte: Pdgina Design Sprint Kit do Google®

Nio force demais a equipe e a leve 4 exaustio tao
pouco deixe indefini¢bes em aberto. Sempre recorra ao
Definidor, ou em caso de pequenos impasses, deixe para
o dia seguinte.

Use sempre que necessdrio a técnica de anotagio e
votagio. Esta técnica faz o grupo tomar decisoes rapidas
a0 escrevé-las resumidamente em notas autoadesivas e
pedir para que o Definidor escolha o caminho com base
nas votagoes realizadas pelo time.

2'Disponivel em <https://designsprintkit.withgoogle.com/> Acesso em jul. 2018.
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Nessa etapa utilizaremos as ferramentas abaixo para
sairmos com ideias para os préximos dias.

85



Figura 14: Supervoto

Fonte: Pdgina Design Sprint Kit do Google

Cabe lembrar que existem diversas técnicas de
prioriza¢io além das citadas acima. O facilitador pode
utilizar qualquer uma delas. Por exemplo, transcrever
as ideias em notas autoadesivas e agrupd-las em uma
matriz 2x2 avaliando o grau de esfor¢o e impacto de
forma comparativa, priorizando aquelas com maior
impacto e menor esforco.

22 Disponivel em < https://designsprintkit.withgoogle.com/> Acesso em jul. 2018.
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Figura 15: Matriz 2x2
Fonte: Elaborada pelo Autor

Além disso, sugerimos o roteiro adaptado com base no
livro Sprint (KNAPD, 2017)%:

* 10h v Museu da arte v Mapa de calor v/
Ciriticas relampago v Pesquisa de inten¢io de voto
v Supervoto

* 11h30 v Separe os esbogos vencedores v/
Avaliacio se as ideias serdo combinadas ou
comparadas

* 13h v Intervalo para almogo

* 14h v Faga um storyboard

ZKNAPP, Jake; ZERATSKY, John; KOWITZ, Braden. SPRINT: O método usado
no Google para testar e aplicar novas ideias em apenas cinco dias. Sao Paulo:
Intrinseca, 2017, 320 p
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@ Explorar Neste dia, adotaremos a prdtica de olhar apenas o
. . exterior das ideias, ou seja, priorizar a aparéncia e as

Quarto dia: Prototipar funcionalidades necessdrias para teste. Assim, a equipe
pode transformar o storyboard criado na tarde do quarto

dia em um protétipo capaz de fazer o usudrio responder

‘ ‘ as perguntas formuladas no primeiro dia e descrevendo
o nivel de entrega do valor representado no Canvas de
V

iver ndo é necessdrio. Necessdrio é criar - Proposta de Valor.

Fernando Pessoa
’ ’ O protétipo é uma representagio testdvel e minimamente

funcional dasolugao paraque o time, através dos usudrios,
consiga avaliar e gerar refinamentos, oportunidades
de melhoria ou mudangas de conceito. O protétipo

Objetivo: Ter um protétipo testdvel da solu¢ao escolhida deve ser tao bom que represente da melhor forma as
funcionalidades da solugio e tao simples que o time nao
Recursos necessdrios: Sala, quadro branco, post-it, tenha medo em descarti-lo.

canetas, fita crepe, notebook e materiais para construgao

do protétipo

Tempo de preparagao: Facilitador deve organizar o
espaco uma hora antes do evento
Pessoas envolvidas: Time do sprint }

Resultados esperados: Ter um protétipo testado que
possibilite o aprendizado da equipe sobre o valor gerado
pela solucio idealizada, a partir de um feedback real dos
usuarios. ((((
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Cada protétipo é dnico, entao nio hd passo a passo
especifico que possamos compartilhar. Porém, podemos
listar cinco etapas que precisam ser compreendidas:

1. Escolher as ferramentas para a prototipagem;

2. Distribuir os papéis e responsabilidades para a
prototipagem;

3. Construir o prototipo;

4. Costurar e avaliar o protdtipo inteiro

5. Testar o protétipo.

Neste dia a separagio de papéis entre os participantes
do time é necessdria, sendo importante: dois ou mais
executores; um costureiro; um escritor; um ou mais
coletores de recursos; e um entrevistador.

Os Executores criam os componentes individuais que
comporio o protétipo e podem trabalhar em conjunto
ou separadamente cada qual com objetivos especificos.

O Costureiro, por sua vez, tem por missdo integrar
de forma coesa os componentes produzidos, portanto
deve acompanhar todo trabalho pensando de forma
detalhista em como fazé-lo.
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O Escritor dedica-se a produgao dos textos e informagoes
que compdem o protdtipo, pois busca-se a concep¢io de
um resultado realista.

O Coletor de Recursos deve ser um habil investigador,
responsdvel por buscar e selecionar itens (objetos,
imagens, icones, etc.) que comporao o produto final, de
forma a acelerar o trabalho dos Executores.

O Entrevistador, por fim, deve se debrugar no trabalho
de preparar a entrevista do quinto dia e executi-la. De
forma a evitar vicios - ¢ também o apego pelo resultado
- recomendamos que o Entrevistador nao participe da
constru¢do do protétipo.

O quarto dia resume-se a dividir para conquistar,
acompanhada de vdrios testes do protdtipo em edificagio.
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@ Entregar

Quinto dia: Testar

Faca rapido, erre rapido, aprenda rapido e
corrija rapido- Autor Desconhecido

Figura 17: Equipe durante sprint ’ ’
Fonte: Enap

Além disso, sugerimos o roteiro adaptado com base no Objetivo: Colher feedback

livro Sprint (KNAPP, 2017)*:

Recursos necessarios: Sala, quadro branco, post-it, canetas,

fita crepe e recurso audiovisual
* 10h v Escolha as ferramentas v Divida para P

. \/ s .
conquistar ¥ Protdtipo Tempo de preparacao: Facilitador deve organizar o espaco
* 13h v Intervalo para almogo

* 14h v Protétipo v Costure tudo

* 15h v Teste v Conclua o protdtipo

uma hora antes do evento. Sexta-feira os testes comegam as
9:00 da manha

Pessoas envolvidas: Time do sprint com Definidor e

Ao longo do dia: Escreva um roteiro para entrevista, entrevistados

confirme o encontro de sexta com os usudrios € nao

deixe de reconhecer o tempo que eles dedicaram ao Resultados esperados: Apés as entrevistas, ter informagoes
teste. Destaque a importincia do trabalho e se possivel que possam antecipar o futuro e ajudar na tomada de decisao
pense em algum brinde ou alguma outra forma de dos préximos passos

agradecimento.

24 KNAPP, Jake; ZERATSKY, John; KOWITZ, Braden. SPRINT: O método usado no
Google para testar e aplicar novas ideias em apenas cinco dias. Sao Paulo: Intrinseca,
2017,320 p
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Finalmente chegou o quinto dia da semana! No tltimo
dia do sprint vocé estard praticando o fundamento mais
importante deste ciclo todo: a aprendizagem.

O dia serd de entrevistas agendadas com intervalos,
entre uma e outra. Ao final do dia, a equipe deve ter um
tempo para fazer uma devolutiva e um fechamento para
saber quais s20 os proximos passos.

O Entrevistadordevereceberbem osusudriosconvidados,
fazer perguntas abertas que nio limitem as respostas a
sim ou nao e, acima de tudo, ser extremamente curioso
e interessado.

Figura 18: Entrevistas
Fonte: Pdgina Design Sprint Kit do Google”

*Disponivel em < https://designsprintkit.withgoogle.com/> Acesso em jul. 2018.
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Antes de comegar, desenhe uma tabela em um quadro
branco com uma coluna para cada entrevistado e
uma linha para cada etapa ou critério de avaliagio
do protétipo. Para aqueles que estio assistindo as
entrevistas, facam anotagdes enquanto assistem.

Ao contririo dos demais dias em que se recomenda
atividades das 10h as 17h e intervalo de 1h, no dltimo
dia indica-se comecar as 9h e executar cinco entrevistas
com duragdo de 1h cada, seguido da anilise dos trabalhos
executados.

“E por que apenas cinco entrevistas?”

A resposta é porque desejamos a eficdcia a baixo custo.
Sobre o tema, Nielsen, especialista em pesquisa com
usudrios, diagnosticou que, diante de uma amostra
de 83 pesquisas que outrora executara, cerca de 85%
dos problemas identificados foram observados apenas
com cinco entrevistas (NIELSEN, 1993). Um maior
ndmero de entrevistas, portanto, em geral nao aumenta
a efetividade dos procedimentos, mas apenas os custos.

Nas entrevistas, acompanhadas do uso do protétipo,
¢ importante que o convidado se sinta A vontade e
interaja naturalmente com o produto, sem insinuagdes
ou perguntas tendenciosas por parte do entrevistador.
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E salutar que o entrevistado entenda que nio h4 respostas
corretas e que quem estd sendo testado ¢ o produto e nio
ele. Toda a entrevista deve, com anuéncia do usudrio em
potencial, ser filmada e transmitida ao vivo a equipe do
sprint, que deve ficar responsdvel por anotar em post-its
(eles estao novamente aqui!) as reagoes e julgamentos
positivos, neutros e negativos do entrevistado.

Tal procedimento é bastante benéfico, pois evita o
desgaste na produgio de extensas atas ou, pior ainda, a
necessidade de assistir a gravagio futuramente, quando
a equipe ji nao estiver mais imersa nos trabalhos do
sprint.

Figura 19: Anotagoes apds entrevista

Fonte: Pdgina Design Sprint Kit do Google®®

26 Disponivel em < https://designsprintkit.withgoogle.com/> Acesso em jul. 2018.
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Por fim, com base no objetivo de longo prazo,
nas perguntas do sprint, no mapa e alvo principal
concebidos; bem como nas anota¢oes produzidas
durante a entrevista, passa-se a analisar as opinides e
reagoes, concebendo conclusoes. Para tal, é importante
que a equipe identifique padroes nas anotagdes da
entrevista, observando casos recorrentes.

O time deve entender que o teste é 0 momento mais
valioso de todo esse trabalho de tal forma que devemos
valorizar os acertos e principalmente os erros que geram
conhecimento e aprendizado. Afinal, imagine se nio
fosse um protétipo e sim uma solu¢io jé encomendada
ou implantada?

Conforme descrito no livro Sprint (KNAPP, 2017)
esse ¢ o momento de aprender com os entrevistados.
O resultado de todo este processo ¢, como jd dito, um
sucesso com falhas ou um fracasso eficiente, trazendo,
na ultima instincia, beneficios para a organizacao.

2"KNAPP, Jake; ZERATSKY, John; KOWITZ, Braden. SPRINT: O método usado no
Google para testar e aplicar novas ideias em apenas cinco dias. Sado Paulo: Intrinseca,
2017, 320 p.
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Nessa etapa utilizaremos as ferramentas abaixo para
sairmos com ideias para os préximos dias.

1. Preparar as duas salas (Sala de Entrevista e Sala do
Time)

2. Preparar o video e recursos de transmissao

3. Realizar entrevista com 5 clientes

4. Assistir todos juntos para otimizar o tempo e
conclusoes

5. Ao final do dia, identifique padrées de todas as
entrevistas e consolide as conclusoes

6. Decida o préximo passo e encerre o sprint

Nem sempre o time contard com toda a infraestrutura
desejdvel para que o teste ocorra conforme as etapas
acima. Nesses casos, o fundamental é garantir que
a interagdo entre o entrevistado e o protdtipo seja a
melhor possivel e com o minimo de influéncia externa.
Além disso, caso a transmissao nao possa ser ao vivo,
avalie a melhor forma de fazer uma gravagao.

Caso vocé nao disponha de 5 entrevistados, aproveite e
aprofunde ao mdximo com os participantes que dispoe.
Obviamente, com um ntmero menor de entrevistas,
vale avaliar se cabe fazer uma nova rodada de testes
ou se as informagdes sao consistentes para jd gerarmos
mudangas no protétipo.
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Nio caia na armadilha de simular uma entrevista com
alguém que nao represente o usudrio, como por exemplo
chamar o colega de drea, a namorada, aquele seu primo
distante ou até mesmo a sogra. Nesses casos, avalie
reagendar a entrevista e ajustar a forma de convite para
garantir presenca do mdximo de pessoas.

Além disso, considerando que os 5 entrevistados
compareceram, sugerimos o roteiro adaptado do livro

Sprint (KNAPP, 2017):

9:00 v Entrevista 1
10:00 v Intervalo
10:30 v Entrevista 2
11:30 v Almogo cedo
12:30 v Entrevista 3
13:30 v Intervalo
14:00 v Entrevista 4
15:00 v Intervalo
15:30 v Entrevista 5
16:30 v Debriefing e Fechamento

2 KNAPP, Jake; ZERATSKY, John; KOWITZ, Braden. SPRINT: O método usado no
Google para testar e aplicar novas ideias em apenas cinco dias. Sado Paulo: Intrinseca,
2017, 320 p
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A importancia da entrega

Apos Entender e Explorar temos que
Entregar

Apés as conclusoes, devemos planejar os préximos
passos. Agora, o time tem material suficiente para dizer
se deve ser realizada aquela solu¢io pensada, se deve
ser feito um novo sprint para aprofundar mais, ou se
simplesmente devemos descartar o que foi estudado
pois nosso usudrio mostrou rejei¢ao 2 esta ideia.

Entramos finalmente na terceira fase do processo
de desing: Entregar! Nessa fase o foco estd no
desenvolvimento com olhar para validagio e
implementacio.

Apés um rdpido resgate das licdes aprendidas pelo
facilitador e pelo time é hora de avaliar a necessidade
de refinar a ideia para propor melhorias ou realizar
testes adicionais em futuros sprints, executar tarefas que
ajudem a concretizar a entrega e gerar valor no curto
prazo ou transformar agdes mais complexas em futuros
projetos para possibilitar a implementac¢io da solugio.
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Caso o protétipo tenha sido aprovado no teste com o
usudrio e validado pelo time, definidor e eventuais dreas

1. Realizar reuniio de alinhamento da entrega com
Definidor e equipe para validacio e pactuagao dos
préximos passos;

2. Identificar e envolver responsivel pelo
desenvolvimento ou implantacio do projeto;

3. Mapear recursos necessarios;

4. Articular e contribuir com a gestao da mudanca
junto aos responsaveis;

5. Auxiliar na defini¢io de métricas de desempenho
para acompanhamento e avalia¢io dos resultados.

Q: Como posso pegar as ideias do sprint e direciona-
las para desenvolvimento (Entregar)?

R: Normalmente, um sprint esclarece como
desenvolver suas proprias descobertas - € para
isso que o teste e feito. As entrevistas do ultimo dia
esclarecem onde as solucbes estao funcionando
e onde estao errando o alvo. Essas percepcgoes
sao uma mina de ouro para criar consenso sobre
0S proximos passos. Com frequéncia, 0s proximos
passos sao claros e cada equipe de partes
interessadas pode assumir as tarefas necessarias.
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Quando os proximos passos nao estiverem claros,
um sprint de acompanhamento pode ajudar a
realinhar as perguntas feitas e levar a novas

solucoes propostas. Confie no processo, solucoes
surgirao.

Uma metodologia que recomendamos para os
facilitadores ¢, nessa fase apds aprovacio do protétipo,
estruturar um plano de projetos com foco na viabilidade
e execugdo. Para garantir agilidade e facilidade para
aqueles que nio sio proficientes na gestao de projetos,
sugerimos o uso do Canvas de Projeto desenvolvido
pelo Setec Consulting Group.

O Canvas de Projeto ¢ uma metodologia robusta,
porém simplista, de planejamento de projetos, a qual
utiliza conceitos visuais da neurociéncia aliados a uma
estrutura légica de componentes que formam um plano
de projeto. Tais componentes estdo organizados em
blocos de perguntas fundamentais (Por que?, O que?,
Quem?, Como?, Quando? e Quanto?) integrados em
consonincia com a teoria que rege o gerenciamento de
projetos.

103



CANVAS DE PROJETO

1. ESCOPO

e ~ 7 A
N,
/ deve ter / bom ter
| |
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\ - N - P

Alvo do projeto:

Titulo:

i RN - RN Quais sao os principais grupos de usuarios? para
N, Y N quem fazemos isso?

se possivel fora do \
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| | ]
\ \
/\ /\ /

S _ 4 S _ s

3. BENEFICIOS

Que problemas resolvemos para o usuario?

6.TIME

PATROCINADOR
LIDER DE PROJETO
TIME DE PROJETO

7. RECURSOS

Quem e/ou 0 que precisamos para
gue nosso projeto seja bem
sucedido?

DEFINIDOR

- T~ Quais eventos podem trazer um impacto negativo ao
- T N projeto em um futuro [breve]? Identifique o impacto.
/’ \\ Como evitar / reduzir / redirecionar do maior risco?
/ \ Impacto
I o A
\ | ALTO
A 4 MEDIO
\ /
N L 4 BAIXO
S - > Probabilidade

8. ORCAMENTO e RESULTADOS

Gastos e Investimentos

(OKR)

Objetivos e Resultados-Chave

9. ACOES

0 que devemos fazer para desenvolver e lancar o projeto?

10. PLANEJAMENTO

Colocar os principais marcos do projeto com a expectativa de duragcdo com data inicial e prazo maximo

Figura 20: Visdo Geral Canvas de Projeto
Fonte: Elaborada pelo Autor (2018)
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Cada campo representa os elementos fundamentais do
projeto, os quais compoem o modelo mental que permite
visualizar todos os componentes e suas dependéncias
em uma Unica pagina.

E recomenddvel que o Canvas de Projeto seja
construido sobre uma tnica folha de formato Al e notas
autoadesivas. Sua constru¢io permite que o modelo seja
modificado quantas vezes for necessdrio.

O preenchimento do Canvas de Projeto estd detalhado
no Kit de Ferramentas com o seu passo a passo descrito
para que a estruturagio do projeto, agora com foco na
implantagao, para que a estruturacio do projeto ocorra
também de forma mais 4gil, com foco na implementacao
e ndo em um arsenal de documentos e requisitos técnicos
muitas vezes dispensdveis. Cabe, obviamente, avaliar
qual é o formato tipico de documentagio solicitada
pelo responsdvel pelo desenvolvimento da solu¢io, mas
sugerimos o uso do Canvas de Projeto para que o time
estruture ¢ encaminhe a solugio de forma completa e
enxuta.

106

Lembre-se, o plano é um artefato em constante
evolug¢io! No inicio do projeto, as incertezas sao grandes
e a imprevisibilidade é dominante. Durante o decorrer
do projeto, mais informagdes sio disponibilizadas
e de forma mais precisa, assim o plano deve evoluir
paralelamente.
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Este € um pequeno passo para o homem, um
salto gigantesco para a humanidade - Neil

Armstrong ’ ’
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