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CARTÕES PARA AUXILIAR PLANEJAMENTOS DE NEGÓCIOS



• Processo de desenvolvimento de novos negócios;
• Falta do conhecimento das técnicas 
de inicialização de negócios;
• Aplicações de ações exatas para 
determinado mercado;
• Problemas na hora de validar novos 
produtos e serviços;
• Ferramentas existentes mais acessíveis 
são bastante robustos e complexos;
• Dificuldades no planejamento e perca de tempo.

Como o Design Gráfico pode auxiliar o 
desenvolvimento de processos que orientem 

negócios a partir de metodologias 
e estratégias de ação em startups?

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

Específicos
• Pesquisar sobre as metodologias: 
Customer Development, Lean Startup, Running Lean, 
e sobre gamificação e suas aplicações;
• Verificar as principais ferramentas e métodos 
para validar ideias de negócios nos processos 
Customer Development, Lean Startup 
e Running Lean;.
• Aplicar os princípios da gamificação 
e do design editorial.

OBJETIVOS

04



• Cenário econômico brasileiro;
• Aumento do número e nível do empreendedor;
• Melhorar o planejamento e orientações das ações;
• Necessidades: 
 - Projeto que auxilia e leva conhecimento 
 ao setor empreendedor;
 - Maior interação e trocas de conhecimento
 em rodadas de empreendedores e afins;
 - Gerar e disseminação de conhecimento e
 experiências. 

JUSTIFICATIVA
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REFERENCIAL TEÓRICO

Empreendedorismo
“O empreendedor é a pessoa que inicia 

e/ou opera um negócio para realizar uma ideia 
ou projeto pessoal, assumindo riscos e 

responsabilidades e inovando continuamente”. 
(CHIAVENATO, 2005)
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REFERENCIAL TEÓRICO
- Customer Development
"A solução do problema ao qual o cliente dá mais valor, ou seja, 
onde há dor no cliente, com uma combinação de menor custo, 
tempo, recursos humanos e capital, são essenciais no mercado, 
mas que dependendo da forma em estudo pode levar tempo 
e dinheiro. (BLANK, 2012)

DESCOBERTA 

DE CLIENTE

VALIDAÇÃO

COM O

 CLIENTE

CRIAÇÃO

CUSTOMIZADA

CRIAÇÃO

DA EMPRESA
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REFERENCIAL TEÓRICO
- Lean Startup
"O sucesso de inicialização podem ser projetado 
seguindo o processo, o que significa que pode ser aprendido, 
o que significa que pode ser ensinado." (RIES, 2012)

IDEALIZAÇÃO

CONSTRUÇÃO

CODIFICAR

MEDIR

DADOS

APRENDER
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REFERENCIAL TEÓRICO
- Running Lean
"A maioria dos empresários começa com uma forte visão inicial e um plano A 
para realizar essa visão. Infelizmente, a maioria dos planos não funcionam, cerca 
de 90% destes não dão certos e 66% mudam drasticamente seus planos originais." 
(MAURYA, 2011)
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REFERENCIAL TEÓRICO
O lúdico no aprendizado
Andragogia
Design Gráfico
“Design é um processo, com intuito de solucionar 
uma série de questões, no propósito de melhorar 
a vida e o meio, o design cria, recria e melhora similares 
do mercado. O processo de pesquisa e sua validação 
ou experimentação, exige muito esforço e dedicação, 
para assim por fim, a realização de um projeto bem definido 
e delimitado, finalizando o processo." (BERSEN, 1995)

 - Design Instrucional
 - Design Editorial
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REFERENCIAL TEÓRICO
 - Design Editorial
“Cabe ao designer intervir na realidade com atos 
projetuais, superando as dificuldades e não se 
contentando apenas com uma postura crítica frente 
à realidade e persistindo nessa posição. Afinal, projetar, 
introduzindo as mudanças necessárias, significar 
ter a predisposição de mudar a realidade sem 
se distanciar dela." (BONSIEPE, 2011)

 -- Tipografia
 -- Grids
 -- Espaçamentos (Kerning e Tracking)
 -- Cores
 -- Sistema de cores para aplicação
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REFERENCIAL TEÓRICO
 - Elementos da Linguagem Visual
 - Semiótica
 - Material
 - Gamificação
“Os mecanismos encontrados em jogos funcionam como 
um motor motivacional do indivíduo, contribuindo para 
o engajamento deste nos mais variados aspectos e 
ambientes. Para os autores, o engajamento é definido 
pelo período de tempo em que o indivíduo tem grande 
quantidade de conexões com outra pessoa ou ambiente. ” 
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011, apud FADEL, 
[et al.] 2014, p. 13).

 - Jogos de tabuleiro
12



METODOLOGIAS
Metodologia Científica
"É necessário que o projeto esclareça como se processará 
a pesquisa, quais as etapas que serão desenvolvidas 
e quais os recursos que devem ser alocados para atingir 
seus objetivos. É necessário, também, que o projeto seja 
suficientemente detalhado para proporcionar a avaliação 
do processo de pesquisa." (GIL, 2002)

ANÁLISE QUALITATIVA
• Redução dos dados
• Categorização dos dados
• Interpretação dos dados
• Gerar relatórios
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
"Design Thinking se refere à maneira do designer de pensar, 
que utiliza um tipo de raciocínio pouco convencional 
no meio empresarial, o pensamento abdutivo. 
Nesse tipo de pensamento, busca-se formular 
questionamentos através da apreensão ou 
compreensão dos fenômenos, ou seja, são 
formuladas perguntas a serem respondidas 
a partir das informações coletadas durante 
a observação do universo que permeia o problema. 
Assim, ao pensar de maneira abdutiva, a solução 
não é derivada do problema: ela se encaixa nele."
(VIANNA, VIANNA, ADLER, LUCENA, RUSSO, 2012)
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
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Design Thinking estendido pela Stanford 
University Institute of Design (2012), adaptado.



METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Imersão
• Pesquisa de campo
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Análise e Síntese
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Análise e Síntese
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Análise e Síntese

19



METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Requisitos e Parâmetros
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Marca
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Idealização
  PROPOSTA CARD 1
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Idealização
  PROPOSTA CARD 2
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Idealização
  PROPOSTA CARD 3
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Idealização
  PROPOSTA TABULEIRO 1
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Idealização
  PROPOSTA TABULEIRO 2
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Protótipo/Modelo
• Teste
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Modelo Card
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Modelo Card
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Modelo Card

30



METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Modelo Card

31



METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Modelo Card
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Modelo Card

33



METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Modelo Tabuleiro
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Modelo Tabuleiro
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Configuração de cores

C:100 M:80 Y:0 K:30

C:0 M:100 Y:100 K:0

C:0 M:0 Y:0 K:100

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

Caracteres 
de indicação

Charlevoix Pro Black
10pt

Charlevoix Pro Black
24pt

Charlevoix Pro 20pt

Charlevoix Pro 
9pt



METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Modelo Tabuleiro
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Modelo Tabuleiro
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Modelo Tabuleiro
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Charlevoix Pro
20pt

Charlevoix Pro Black
40pt

Configuração de cores

C:100 M:80 Y:0 K:30

C:0 M:100 Y:100 K:0

C:0 M:0 Y:0 K:100

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



METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Modelo Tabuleiro

39



METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Modelo Tabuleiro
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METODOLOGIAS
Metodologia Projetual
• Implementação
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CONSIDERAÇÕES FINAIS
Tema
Insight
Mudança de rota
Dificuldades
Testes
Resultados
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REFERÊNCIAS
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REFERÊNCIAS
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REFERÊNCIAS
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REFERÊNCIAS
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OBRIGADO!MUITO


