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PROBLEMATIZACAO

» Processo de desenvolvimento de novos negocios;
» Falta do conhecimento das técnicas

de inicializacao de negdcios;

+ Aplicagcbes de acdes exatas para

determinado mercado;

« Problemas na hora de validar novos

produtos e servicos;

« Ferramentas existentes mais acessiveis

sao bastante robustos e complexos;

+ Dificuldades no planejamento e perca de tempo.

Como o Design Grafico pode auxiliar o
desenvolvimento de processos que orientem
negocios a partir de metodologias
e estratégias de acao em startups?



OBJETIVOS

Geral

Elaborar um projeto de design editorial
como ferramenta para planejamento de startups.

Especificos

+ Pesquisar sobre as metodologias:
Customer Development, Lean Startup, Running Lean,
e sobre gamificacao e suas aplicagodes;

« Verificar as principais ferramentas e métodos
para validar ideias de neg6cios nos processos
Customer Development, Lean Startup

e Running Leans;.

+ Aplicar os principios da gamificacao

e do design editorial.




JUSTIFICATIVA

« Cenario economico brasileiro;

« Aumento do numero e nivel do empreendedor;

« Melhorar o planejamento e orientagdes das acoes;
+ Necessidades:

- Projeto que auxilia e leva conhecimento

ao setor empreendedor;

- Maior interagao e trocas de conhecimento

em rodadas de empreendedores e afins;

- Gerar e disseminacao de conhecimento e
experiéncias.




REFERENCIAL TEORICO

9

9

_ Empreendedorismo

P) “O empreendedor é a pessoa que inicia
_ e/ou opera um negocio para realizar uma ideia
ou projeto pessoal, assumindo riscos e

() responsabilidades e inovando continuamente”.

(CHIAVENATO, 2005)



REFERENCIAL TEORICO

- Customer Development

"A solucao do problema ao qual o cliente da mais valor, ou seja,
onde ha dor no cliente, com uma combinagao de menor custo,
tempo, recursos humanos e capital, sdo essenciais no mercado,
mas que dependendo da forma em estudo pode levar tempo

e dinheiro. (BLANK, 2012)

CRIAGAD CRIAGAO
CUSTOMIZADA _@/Y: (137



REFERENCIAL TEORICO

- Lean Startup

"0 sucesso de inicializacao podem ser projetado
seguindo o processo, o que significa que pode ser aprendido,
o que significa que pode ser ensinado." (RIES, 2012)

IDEALIZAGAO

DADOS CODIFICAR



REFERENCIAL TEORICO

- Running Lean

"A maioria dos empresarios comeca com uma forte visao inicial e um plano A

para realizar essa visao. Infelizmente, a maioria dos planos nao funcionam, cerca
de 90% destes ndo dao certos e 66% mudam drasticamente seus planos originais."
(MAURYA, 2011)

i | Atividades Chave (& | Proposta de valor (=, | Relagdes com () | Segmentas de f
P R——— .5;1\. —F == | mercado i
Recursos Chave -]'
T
Estrutura de custos Fontes de renda 'ﬂ-"l-
e e s y
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REFERENCIAL TEORICO

O ludico no aprendizado
Andragogia
Design Grafico

“Design € um processo, com intuito de solucionar

uma série de questodes, no proposito de melhorar

a vida e o meio, o design cria, recria e melhora similares

do mercado. O processo de pesquisa e sua validacao

ou experimentacao, exige muito esforco e dedicacgao,

para assim por fim, a realizacao de um projeto bem definido
e delimitado, finalizando o processo." (BERSEN, 1995)

- Design Instrucional
- Design Editorial



REFERENCIAL TEORICO

- Design Editorial
“Cabe ao designer intervir na realidade com atos
projetuais, superando as dificuldades e nao se
contentando apenas com uma postura critica frente
a realidade e persistindo nessa posicao. Afinal, projetar,
introduzindo as mudancgas necessarias, significar
ter a predisposicao de mudar a realidade sem
se distanciar dela." (BONSIEPE, 2011)

-- Tipografia
-- Grids

-- Espacamentos (Kerning e Tracking)
-- Cores

-- Sistema de cores para aplicagao



REFERENCIAL TEORICO

- Elementos da Linguagem Visual
- Semiotica

- Material

- Gamificacao

“Os mecanismos encontrados em jogos funcionam como
um motor motivacional do individuo, contribuindo para

0 engajamento deste nos mais variados aspectos e
ambientes. Para os autores, o engajamento é definido
pelo periodo de tempo em que o individuo tem grande
quantidade de conexdes com outra pessoa ou ambiente. ”
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011, apud FADEL,

[et al.] 2014, p. 13).

- Jogos de tabuleiro



METODOLOGIAS

Metodologia Cientifica

"E necessario que o projeto esclareca como se processara
a pesquisa, quais as etapas que serao desenvolvidas

e quais os recursos que devem ser alocados para atingir
seus objetivos. E necessario, também, que o projeto seja
suficientemente detalhado para proporcionar a avaliagdo
do processo de pesquisa." (GIL, 2002)

ANALISE QUALITATIVA
« Reduc¢ao dos dados
« Categorizacido dos dados @ L J

e Interpretacao dos dados
« Gerar relatorios
olleliell

AR R



METODOLOGIAS

Metodologia Projetual

"Design Thinking se refere a maneira do designer de pensar,
que utiliza um tipo de raciocinio pouco convencional
no meio empresarial, 0 pensamento abdutivo.

Nesse tipo de pensamento, busca-se formular
questionamentos através da apreensao ou
compreensao dos fendmenos, ou seja, sao
formuladas perguntas a serem respondidas

a partir das informacoes coletadas durante

a observacao do universo que permeia o problema.
Assim, ao pensar de maneira abdutiva, a solucao
nao é derivada do problema: ela se encaixa nele."
(VIANNA, VIANNA, ADLER, LUCENA, RUSSO, 2012)




METODOLOGIAS

Metodologia Projetual

EXPERIENCIA
DE USUARIO

.......................................

) PESQUISA

IMERSAO  BIBLIOGRAFICA, IDEALIZACAO
DOCUMENTAL 5

E DE CAMPO ANALISE E

SINTE PROTOTIPAR

Design Thinking estendido pela Stanford
University Institute of Design (2012), adaptado.



METODOLOGIAS

Metodologia Projetual

« Imersao
« Pesquisa de campo
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METODOLOGIAS

Metodologia Projetual

e Analise e Sintese

A PRACTICAL GUIDE
TO GRAPHIC DESIGN

PROJETO SIMILAR 1
ATRIBUTOS ESO  [USUARIO 1] USUARIO 2 [USUARIO 3| TOTAL
Cores 2 4 4 5 26
Tipografia 2 3 4 5 24
Organizagao
Infgrmacignal 3 4 4 4 36
Interatividade 3 2 5 5 36
Estética
agradavel 3 3 5 4 36
Elementos de
facil 3 5 4 5 42
identificacdo
Material 1 4 4 4 12
Dimensoes 1 5 4 4 13
Acabamento 1 4 4 4 12
Impresséo 1 4 4 3 11




METODOLOGIAS

Metodologia Projetual

e Analise e Sintese

PROJETO SIMILAR 2
ATRIBUTOS PESO |USUARIO 1] USUARIO 2 | USUARIO 3 [TOTAL
Cores 2 3 2 4 18
Tipografia 2 3 1 2 12
Organizagao
Informacional 3 2 3 2 21
Interatividade 3 4 4 3 33
Estética
agradavel 3 2 3 4 27
Elementos de facil
identificacdo 3 4 3 3 30
Material 1 3 4 2 9
Dimensdes 1 3 3 2 8
Acabamento 1 4 2 4 10
Impresséo 1 3 3 3 9




METODOLOGIAS

Metodologia Projetual

e Analise e Sintese

PROJETO SIMILAR 3
ATRIBUTOS PESO |USUARIO 1] USUARIO 2 | USUARIO 3 [TOTAL
Cores 2 1 5 1 14
Tipografia 2 3 4 4 22
Organizagao
Informacional 3 3 4 5 36
~— :;tte‘r?twldade 3 3 4 1 24
stética
’ ‘ agradavel 3 3 4 3 30
7\ Elementos de facil
identificacdo 3 4 4 2 30
Material 1 4 3 4 11
Dimensdes 1 5 4 4 13
Acabamento 1 4 4 4 12
Impresséo 1 4 3 3 10




METODOLOGIAS

Metodologia Projetual

 Requisitos e Parametros

DOS CARTOES

Cores

Tipografia

Combinagdes de cores trazendo elegancia e a sensagédo
de unidade e coeréncia, neutras, passando credibilidade
e informag&o necessaria, layout limpo.

Trabalhar uma familia sem serifa com no maximo 3
variagdes

Organizagdo

Aplicacéo da arquitetura de informag&o para organizagdo

DO TABULEIRO

Informacional do conteudo
. O usuario deve ter a percepgéo da simplicidade e auto
Interatividade = p p¢ p
explicagcdo
Estética Cores sébrias, elementos simples e de facil pregnancia.
agradavel Tendo relevancia o publico alvo.

Elementos de
facil identificagao

O uso de icones para identificar informagées casuais e
segdes da area. Cartas numeradas.

Material
Dimensdes
Acabamento

Impresséo

PVC de 5mm de espessura

Tamanho 54mm X 85mm

Cantos arredondados com laminag&o cristal

Impresséo a laser sobre a placa de PVC e entéo havera o
corte necessario, ndo havendo rebarba

Cores

Tipografia

Organizagéo

Combinagdes de cores trazendo elegancia e a sensagédo
de unidade e coeréncia, neutras, passando credibilidade
e informac&o necessaria, layout limpo.

Trabalhar uma familia sem serifa com no maximo 3
variagdes.

Aplicacéo da arquitetura de informagao para organizacéo

Informacional do conteudo. Instru¢des de uso no verso.
. O usuario deve ter a percepgdo da simplicidade e auto
Interatividade . = p Pé p
explicacdo
Estética Cores sébrias, elementos simples e de facil pregnancia.
agradavel Tendo relevancia o publico alvo.

Elementos de
facil identificagao

O uso de icones e espacgos para identificar o uso dos
cartdes no local.

Material

PVC cristal com 7,6mm de espessura

Dimensdes Tamanho 300mm X 450mm
Acabamento Deve ser livre de rebarbas, com laminacdo

= Impresséo a laser sobre a placa de PVC e entéo havera o
Impresséo

corte necessario, frente colorida e verso preto e branco




METODOLOGIAS

Metodologia Projetual

* Marca

- 5,3X =

MC - [5S

CARD

- 16X

™ MENTORING

>

> 3X > 33X -

1X



METODOLOGIAS

Metodologia Projetual
« Idealizagao
PROPOSTACARD 1

X

X X X
L A X

Metodologia
Running Lean
PARCEIROS CHAVE

O QUE E?

Visa descrever a rede
de fornecedores e
parceiros que
fazem o modelo de
negdcios funcionar.
N&o é aconselhavel
deixar todos os recursos
e atividade chaves
com Os parceiros para
nao criar dependéncia
ou redundancias.

m MENTORING
CARD

PROPOSTA CARTAO 1

ATRIBUTOS |PESO|USUARIO 1|USUARIO 2 |USUARIO 3| USUARIO 4 | TOTAL
Cores 2 5 4 3 5 34
Tipografia 2 5 5 4 5 38
Organizagéo
Informacional 3 3 4 4 5 48
Interatividade 3 4 4 4 3 45
Estética
agradavel 3 5 5 4 5 57
Elementos de
facil 3 5 5 4 4 54
identificacdo

TOTAL 27 27 23 27




METODOLOGIAS

Metodologia Projetual
- Idealizacao
PROPOSTA CARD 2

PROPOSTA CARTAO 2
ATRIBUTOS |PESO|USUARIO 1| USUARIO 2 | USUARIO 3 | USUARIO 4 | TOTAL
Cores 2 3 3 4 5 30
Tipografia 2 5 4 4 5 36
Organizagao
. Metodologia Informacional 3 4 4 5 5 54
Running Lean Interatividade| 3 4 4 4 3 45
PARCEIROS CHAVE A
Estética
NS agradavel 3 5 4 4 5 54
A > d Elementos
'ga fescrevjr A de facil 3 4 4 4 4 48
A AAAIARR identificacdo
parceiros que
fazem o modelo de TOTAL 25 23 25 27

negdcios funcionar.

Nao é aconselhavel

deixar todos os recursos
e atividade chaves

com os parceiros para

nao criar dependéncia
ou redundancias.

2
e

m MENTORING
CARD




METODOLOGIAS

Metodologia Projetual
- Idealizacao
PROPOSTA CARD 3

PROPOSTA CARTAO 3
ATRIBUTOS |PESO |USUARIO 1| USUARIO 2 | USUARIO 3 | USUARIO 4 | TOTAL
= @ @ o] Cores 2 1 5 5 2 32
2 Tipografia 2 5 5 4 5 38
d p PYS Organizagao
[ II_\} ﬁ : Metodologia Informacional 3 5 5 4 5 57
Running Lean Interatividade| 3 5 5 4 3 51
PARCEIROS CHAVE Estética
v agradavel 3 5 5 5 4 57
v O QUE E? Elementos
Visa descrever a rede de facil 3 5 5 4 4 54
de fornecedores e identificacdo
parceiros que
fazem o modelo de TOTAL 29 30 26 23

negdcios funcionar.
Nao é aconselhavel
deixar todos os recursos
e atividade chaves
com os parceiros para
ndo criar dependéncia
ou redundancias

N

M‘:MENTORING
CARD

°

»

.




METODOLOGIAS

N . Canvas ™ MENTORING
Metodologia Projetual ~—=== NCc:io KRS
) ® ® ® )
- Idealizacao

ATIVIDADES RELACOES
PROPOSTA TABULEIRO 1
@ @ DE MERCADO
RECURSOS CANAIS
CHAVES

m MENTORING @ @
CAR D ESTRUTURAS DE CUSTOS FONTES DE RENDA

DESCRIGAO DO QUE E O PROJETO E SUA FINALIDADE.

Customer
Lean Startup Development
PROPOSTA TABULEIRO 1
> ATRIBUTOS |PESO|USUARIO 1| USUARIO 2 | USUARIO 3 | USUARIO 4 | TOTAI
VALIDAGAO Cores 2 4 5 4 5 36
IDEALIZAGAO  CONSTRUGAO CODIFICAR %?ESEE?E@G “com o Tipografia 2 5 5 4 5 38
il CLIENTE Organizagédo 3 5 5 5 5 60
Informacional
A( )v ; Interatividade| 3 5 5 4 3 51
- Estética
agradavel 3 5 5 4 5 57
Elementos
APRENDER DADOS MEDIR CRIAGAO CRIACAO de facil 3 5 5 4 4 54
DA EMPRESA CUSTOMIZADA identificacdo
oanana TOTAL 29 30 25 27

<= <= -




METODOLOGIAS

Metodologia Projetual
- Idealizacao
PROPOSTA TABULEIRO 2

PROPOSTA TABULEIRO 2

ATRIBUTOS | PESO | USUARIO 1 | USUARIO 2 | USUARIO 3 | USUARIO 4 | TOTAL
Cores 2 4 4 3 5 32
Tipografia 2 4 4 4 5 34
Organizagao
Informacional 3 4 4 4 5 51
Interatividade 3 4 3 4 3 42
Estética
agradavel 8 4 4 8 5 48
Elementos de
facil 3 4 4 4 5 39
identificacdo

TOTAL 24 23 22 28

Canvas Running Lean

KRR

>AO DO QUE E O PROJETO E SUA FINALIDADE.

SEGMENTO
DE MERCADO

IDEALIZAGAO

DESCRICAO
DO JOGO
£ COMO

UTILIZAR A

PLATAFORMA

APRENDER MEDIR

@

FONTES DE RENDA

DESCOBERTA
DE CLIENTES



METODOLOGIAS

Metodologia Projetual

 Prototipo/Modelo
» Teste




METODOLOGIAS

Metodologia Projetual
« Modelo Card

SO o
g5 £ 4 @

Metodologia: Running Lean
PARCEIROS CHAVE

O QUE E?

Visa descrever a rede de
fornecedores e parceiros que
fazem o modelo de negdcios
funcionar. Nao é aconselhdvel

deixar todos os recursos e
atividade chaves com os
parceiros para nao criar

dependéncia ou redundancias.

m MENTORING
CARD




METODOLOGIAS

Metodologia Projetual
« Modelo Card

Margem de seguranca
CHARLEVOIX PRO LIGHT

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ Margem de corte
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz Margem da sangria ——
0123456789

CHARLEVOIX PRO
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
0123456789

CHARLEVOIX PRO MEDIUM
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
0123456789

- 8500mm-— B
-+ 91,00mm— B

7897 mm———— B

y,
\
~4— 47,86 mm —»I

~— 54,00 mm ——»
~4— 60,00 Mmm-—— B




METODOLOGIAS

Metodologia Projetual
« Modelo Card

54,00 mm Simbolos de Negécios ~ Configuragéo de cores
Corte no PVC = @ @ =1 @& B c:ome0 Y100 ki
com 6mm de raio @) c:60 M:0 Y:20 K:20
s & @ @ co Mo Y0 k:90
E % /@1 9, C:0 M:0 Y:0 K:10
€ ; - Logo aplicada
£ = L4
= @
: RCRCRD
¢a i @ 8 B
s o1 Al
by @ B

44,00 mm



METODOLOGIAS

Metodologia Projetual

« Modelo Card
54,00 mm Simbolos e tipografia ~ Configuragéo de cores
Al A ZAYAYA . .
Corte no PVC Charlev0|>2<4Pprto Medium o c.100 M:80 v:0 K:30
AASANAS X X X X @ c:0 M:100 Y:100 K:0
@ co Mo Y0 k90
. * ‘ * C:0 M:0 Y:0 K:10
@ co Mo y:0 K:100
€
€
o
o Metodologia: Running Lean —— Charlevoix Pro 8pt
0 PARCEIROS CHAVE
[ce) . .
0 QUE £2 ~~._ Charlevoix Pro Medium
Visa descrever a rede de Spt

fornecedores e parceiros que . X
fazem o modelo de negécios — Charlevoix Pro nght
funcionar. Nao ¢ aconselhdvel 8pt
deixar todos os recursos e
atividade chaves com os
parceiros para nao criar
dependéncia ou redundancias.



METODOLOGIAS

Metodologia Projetual
« Modelo Card

Metodologa: Running Lean Metodologa Running Loan Metodoogs Runming Lean Metodoioga: Running Lean
PARCEIROS CHAVE PARCEIROS CHAVE PARCEIROS CHAVE FONTES DE RENDA

R L

ftocoioga: Rurving L
PARCEIROS CHAVE

Grid modular

Espaco de
caracteres e
numeragao

Espaco
Informacional

Espaco de
assinatura — . caracteres e

do projeto numeragao




METODOLOGIAS

Metodologia Projetual

* Modelo Card
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METODOLOGIAS

Metodologia Projetual

» Modelo Tabuleiro

MF: MENTORING
CARD
Dg;‘eﬁ;n,;::,t Lean Startup

DEALIZAGAO CONSTRUGAO CODIFICAR

™ MENTORING _ Canvas
CARD Running Lean

© @ o e | o o)
DA EMPRESA APRENDER MEDIR ATIVIDADES RELAGOES
CHAVES COM CLIENTE
PARCERIAS ) 4 PROPOSTA ) b SEGMENTO
CHAVES @ DE VALOR @ DE MERCADO
RECURSOS CANAIS
CHAVES A
{ L ) | ! )
ESTRUTURAS DE CUSTOS FONTES DE RENDA
|




METODOLOGIAS

M etOd o logi a P rOj etu a l A Configuragéo de cores

. Caracteres @ c:100 M:80 Y:0 K:30
« Modelo Tabuleiro de indicagao G @ c0 M:100 Y100 Ko
@ c:o M0 Y0 K:100

CHARLEVOIX PRO

C:0 M:0 Y:0 K:10
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz Charlevoix Pro 20pt
0123456789 Charlevoix Pro Black Charlevoix Pro Black Charlevoix Pro
CHARLEVOIX PRO BLACK 10pt 24pt 9pt

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789 m gEEEORING

Lean Startup

DESCOBERTA,
DE CLIENTES

IDEALIZACAO CONSTRUCAO CODIFICAR

CRIACAO CRIAGAO
DA EMPRESA CUSTOMIZADA

APRENDER

MEDIR




METODOLOGIAS

Metodologia Projetual

» Modelo Tabuleiro

~ 450,00 mm
-t — )
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METODOLOGIAS

Metodologia Projetual
« Modelo Tabuleiro

Grid modular

Espaco para
informacdes
sobre 0 jogo

Nome do projeto

metodologias

Espacos para
aplicagéo do
jogo




METODOLOGIAS

MetOdOIogia Proj etual Configuragéo de cores

e Modelo Tabuleiro @ c:100 M:80 Y:0 Kk:30

@ c:o M:100 Y:100 K:0
@ c:o Mo .0 k:100

Charlevoix Pro .0 M:0 Y0 K.10 Charlevoix Pro Black
20pt 40pt
™ MENTORING | Canvas
CARD Running Lean
© ® o @ o
ATIVIDADES RELACOES
CHAVES COM CLIENTE
PARCERIAS PROPOSTA SEGMENTO
CHAVES DE VALOR DE MERCADO
0¢] ®
RE:CHUA@SESS CANAIS
0] 03]
ESTRUTURAS DE CUSTOS FONTES DE RENDA




METODOLOGIAS

Metodologia Projetual
« Modelo Tabuleiro

Grid modular
Espaco para
_ informacdes
Nome do projeto sobre o jogo
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Espacos para
aplicacéo do
jogo




METODOLOGIAS

Metodologia Projetual

» Modelo Tabuleiro

Margem de seguranca|

Margem de corte

Margem da sangria
- 460,00 mm i
- 450,00 mm L
-t 420,00 mm i

270,00 MM ——————— B>
—— 300,00 MM —— B>
310,00 mm ——————— B
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