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Resumo: Com o aumento da competitividade entre as empresas, a utilizacdo de metodologia ageis
de projetos tem se tornado uma rapida e eficiente ferramenta para melhorar os processos e atingir
otimos resultados em um curto periodo. Uma das metodologias que proporciona estes beneficios é
o Design Sprint, que tem a finalidade de prototipar e testar potenciais ideias para resolver um
determinado problema em apenas cinco dias. Dessa forma, o objetivo desse artigo, foi desenvolver
uma solucdo para um problema real de um processo de pedidos de uma microempresa do ramo
moda praia, utilizando a metodologia agil Design Sprint. Além do projeto ter possibilitado resultados
satisfatorios e melhoria de processos para a microempresa, a utilizagédo de ferramentas integradas
ao Design Sprint, tais como, matriz impacto x esforgo e storyboard, faz criar a percepgdo de que a
inovacdo é um processo que pode ser gerenciado e que novas ideias possam surgir por meio de
um método estruturado, sem muitas documentagdes formais e com a participacao efetiva das partes
interessadas.

Palavras-chave: Design Sprint, Metodologias Ageis de Projetos, Processo de Pedidos.

Application of the Design Sprint agile methodology in the ordering
process of a micro-company in the beachwear sector

Abstract: With the increase in competitiveness between companies, the use of agile project
methodology has become a quick and efficient tool for improving processes and achieving great
results in a short period. One of the methodologies that provides these benefits is the Design Sprint,
which aims to prototype and test potential ideas to solve a given problem in just five days. Therefore,
the objective of this article was to develop a solution to a real problem in an ordering process of a
micro-company in the beachwear sector, using the agile Design Sprint methodology. In addition to
the project having enabled satisfactory results and process improvement for the micro-company, the
use of tools integrated into the Design Sprint, such as impact x effort matrix and storyboard, creates
the perception that innovation is a process that can be managed and that new ideas can emerge
through a structured method, without much formal documentation and with the effective participation
of stakeholders.
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1. Introducgéo

Os métodos ageis de projetos vém sendo amplamente utilizados nos altimos anos devido
aos seus aspectos positivos sobre melhorar a probabilidade da obtencéo de sucesso de
um projeto e énfase em colaboracéo e aprendizado. Tais metodologias, sdo fundamentadas
nos valores do Manifesto Agil (www.agilemanifesto.org), que foi escrito em 2001 por
profissionais de Tecnologia da Informacéo e que sdo projetados para usar um minimo de
documentacdo para facilitar a flexibilidade e a capacidade de resposta as mudancas
durante o desenvolvimento do projeto, implicando em menor planejamento (DYBA e
DINGSOYR, 2008).

Além dessas caracteristicas, os métodos ageis dependem da participacdo continua das
partes interessadas, tanto no estabelecimento de metas para o projeto e no fornecimento
de feedback aos prototipos desenvolvidos ao longo do ciclo de vida do projeto (SERRADOR
e PINTO, 2015).

Em relacdo aos tipos dos métodos ageis mais empregados nas organizacdes, Genino et al.
(2021) realizaram uma pesquisa com 477 projetos industriais, onde foi constado que o
framework Scrum é considerado o mais popular entre as abordagens ageis, seguido do
Kanban e Programacgao Extrema (XP).

Diante do fato de ndo houver muitas praticas envolvendo outras abordagens ageis, como
por exemplo, o Design Sprint, que é uma metodologia voltada a concepcao e criacdo de
produtos em um periodo de 5 dias (KNAPP et al. 2017), este artigo tem por objetivo aplicar
o Design Sprint para desenvolver uma solugéo a partir de um problema real de um processo
de pedidos de uma microempresa do ramo moda praia.

Seguido deste capitulo de introducao, o capitulo 2 é apresentado o roteiro metodolégico. O
capitulo 3 aborda o referencial teorico referente ao Design Sprint. Em seguida, no capitulo
4, apresenta-se os resultados e discussdes da aplicacdo da metodologia. Por fim, o capitulo
5 conclui o presente trabalho.

2. Metodologia

O método de pesquisa utilizado neste trabalho € a pesquisa-acao, na qual, segundo Turrioni
e Mello (2012) o termo “pesquisa” refere-se ao conhecimento desenvolvido e a palavra
“acao” aponta a evolugdo de uma situagao real, ou seja, a aplicagdo do conhecimento na
prética, alterando o cenario dentro de uma comunidade, grupo ou organizagao.

Para atingir os objetivos previamente planejados ao final da pesquisa, esta metodologia
requer uma sequéncia logica de atividades. Como segue o Quadro 1, o roteiro da
metodologia relaciona as etapas da pesquisa-acdo com as cinco etapas do Design Sprint,
acompanhadas de ferramentas que serdo empregadas no estudo.
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Quadro 1: Ferramentas empregadas nas fases do Design Sprint

Etapas da Pesquisa-Acéao Fases do Design Sprint Ferramentas empregadas
Contexto e Coleta de Dados Mapear Entrevista
Mapa da Sprint
Analise dos dados Fazer Esbocos Geracao de ideias por divergéncia
Planejamento da acéo Decidir Matriz Impacto X Esforco
Prototipar Storyboard
Implementacéo e Avalia¢do Testar Entrevista

Fonte: Os autores (2023)

Em relag&o ao objeto de estudo, o presente trabalho foi realizado em uma microempresa
gue trabalha com fabricacdo e vendas de moda praia, tais como biquinis, maiés, saidas de
praia e acessorios. Este empreendimento foi fundado em 2009 e esta localizada na regiao
litoranea do Parana.

A demanda surgiu por parte do CEO da empresa, que pretendia melhorar o processo de
organizacdo de pedidos, visto que no estado atual do processo, havia problemas de
desorganizacdo do almoxarifado, do agendamento e separacdo dos pedidos, além de
dificuldades de comunicacao entre clientes e a empresa.

Com isso, a oportunidade de aplicar a metodologia, podera servir como um primeiro passo
para concepc¢ao e execucao de possiveis solucdes para o processo. Além disso, todas as
etapas da metodologia, houve a participacédo continua do CEO e de todos os funcionarios
da organizacdo, na qual compartilharam os problemas e possiveis solu¢des para o
processo em analise.

3. Referencial Tedrico

De acordo com Knapp et al. (2017), o Design Sprint, desenvolvido pela Google Venture em
2011, se trata de uma metodologia que busca desenvolver um projeto em 5 dias. Assim
como o Design Thinking, o Design Sprint busca desenvolver solugdes com foco no cliente
(empatia), de modo iterativo e colaborativo. A Figura 1 ilustra as fases do Design Sprint,
sendo que cada fase corresponde a um dia trabalhado na metodologia.

Figura 1: Estrutura do Design Sprint
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Fonte: Knapp et al. (2017)
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A primeira etapa, definida como Mapear, consiste em determinar o problema que a Sprint
ird resolver. Feito isso sera tracado um mapa, que consiste em colocar a complexidade das
necessidades de maneira esquematica com o objetivo de obter um alvo bem especifico e
objetivo. Conforme mostra a Figura 2, o mapa da Sprint € organizado com uma lista das
pessoas envolvidas no processo (lado esquerdo) e a designagédo de cada “personagem”
com sua devida atividade.

Figura 2: Mapa da Sprint

Fonte: Knapp et al. (2017)

Apos o levantamento dos problemas e das necessidades, no segundo dia (fase Fazer
Esbocos) cada membro da equipe de trabalho devera esbocar todas as ideias (solucdes)
para o problema. Além disso, ainda nesta etapa sdo realizados recrutamentos de clientes
e partes interessadas para participarem das etapas de teste que ocorrera na Ultima etapa
do Design Sprint.

No terceiro dia (fase Decidir), cada membro da equipe deve apresentar suas ideias para 0s
colegas e em seguida, é realizada uma votagéo para se obter a melhor solugéo que ira ser
prototipada na préxima etapa da metodologia. Uma das ferramentas que pode ser utilizada
para a priorizagédo da solucdo é a matriz esforgo x impacto, conforme ilustrado na Figura 3.

Figura 3: Matriz esfor¢co x impacto
BAIXO Esforgo (Facil) ALTO Esforgo (Dificil)

ALTO IMPACTO

BAIXO IMPACTO

Fonte: Camargo (2018)

4de 9



A interpretacdo das quatro &reas da matriz da Figura 3, pode ser dada da seguinte forma:

a) Area |: a solucdo tem alto valor agregado (alto impacto) para o cliente e ndo sdo
necessarias grandes quantidades de recursos para implementacéo (baixo esfor¢o). Dessa
forma, as ideias que se encaixam nesta area, devem ser priorizadas para seguirem para a
prototipacao;

b) Area II: a solucdo tem alto valor agregado (alto impacto) para o cliente, porém é
necessario um grande investimento para implementacao (alto esforco);

c) Area llI: a solucdo é simples de ser implementada (baixo esfor¢o), porém ela néo traz
beneficios significativos para o cliente (baixo impacto);

d) Area IV: a solucéo nao tera efeitos significativos para o cliente (baixo impacto), além de
serem necessarias grandes quantidades de recursos para implementacao (alto esforco),
portanto, esta solucao devera ser descartada.

Com a ideia selecionada, parte-se para a fase Prototipar, onde sdo elaborados protétipos
da solucéo para ser testada com os clientes na proxima etapa. Exemplos de prot6tipos que
podem ser utilizados sdo: maquetes em papel, storyboard (histéria em quadrinhos),
desenho tridimensional, pecas em impressora 3D, entre outras.

Por fim, na ultima fase (Testar), é verificado se a solucao criada atendeu as necessidades
dos clientes e se o problema foi resolvido. Se uma resposta positiva for dada, o projeto pode
ser implantado, e caso a resposta seja negativa, uma nova rodada de Design Sprint deve
ser realizada.

Em relacdo as aplicacfes, diversos tipos de empresas podem utilizar o Design Sprint para
o desenvolvimento inovador de produtos e processos. Neto (2019) apresenta varias
aplicacdes do Design Sprint, como por exemplo a empresa Headspace que utilizou a
metodologia para desenvolver um aplicativo para ajudar criancas a meditar. De acordo com
Magistretti et al. (2021) a empresa multinacional Johnson & Johnson também esta
incorporando a metodologia em seu departamento de P&D, na qual vem trazendo
beneficios em possibilitar a construcdo de prototipos em tempo real e colaborar
abertamente com parceiros.

4. Resultados

Neste capitulo sdo apresentados os resultados das aplicacbes das ferramentas
mencionadas no capitulo 2 em cada fase do Design Sprint.

4.1. Fase Mapear

A primeira fase da metodologia Design Sprint, tem objetivo de realizar um mapa do
processo a ser estudado e entender quais 0s participantes do processo e suas respectivas
atividades. Com isso, a Figura 4 ilustra o mapa do processo de pedido de compras, que
envolve a participacéo do cliente e da costureira responsavel por confeccionar as pecas.
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Figura 4: Mapa do pedido de compras
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Fonte: Os autores (2023)

Conforme a Figura 4, o problema levantado pela empresa se encontra no processo de
planejamento e produgéo de pedidos. Dessa forma, durante o desenvolvimento do mapa,
O CEO e a costureira foram citando os seguintes problemas em cada atividade do
processo:

a) Escolher modelo do biquini: descricdo incompleta do modelo por parte do cliente;

b) Mostrar estampas e retalhos disponiveis: as estampas e retalhos ficam espalhados na
loja, causando demora na procura dos materiais;

c) Agendamento do pedido: os pedidos sao feitos de forma manual em uma agenda e sem
a devida organizacao;

d) Pagamento 30% antecipado: ndo sao emitidos comprovantes de pagamento, podendo
haver confusbes se 0 pagamento foi realizado ou néo;

e) Separacao do pedido: nao ha um local especifico para armazenar os produtos acabados
e alguns ficam sem o nome do cliente.

4.2. Fase Fazer Esbocos

Apés o levantamento dos problemas, parte-se para fase Fazer Esbocos, na qual foi
levantado todas as possiveis solu¢cdes para as atividades do processo. Nesta fase,
recomenda-se 0 emprego do processo de geracéo de ideias por divergéncia, onde cada
participante do Design Sprint escreve ou desenha as ideias de forma individual e somente
na proxima fase as solucdes sejam compartilhadas com os membros da equipe. As ideias
geradas em cada atividade do processo de pedidos sao apresentadas a seguir:

a) Atraso na entrega: Criar um cronograma para priorizacédo das entregas de acordo com a
ordem dos pedidos. Criar checklist de desenvolvimento do pedido com prazo até a data de
entrega. Criacdo de um e-mail para acompanhamento do cliente sobre o status do pedido;

b) Descricdo incompleta dos modelos por parte do cliente: Criagdo de pagina na web de
detalhamento e organizacao dos pedidos. Site proprio da loja para escolha de biquinis, com
padrdes e estampas disponiveis;

c) Organizacao das estampas de retalho e da peca: Contratacdo de um funcionario que
fique encarregado da organizacao das pecas. Checklist para conferéncia das pecas no local
correto no final do trabalho;
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d) Estampa insuficiente para confeccionar o produto: Planejamento dos materiais a serem
utilizados antes da confec¢éo do produto;

e) Agenda de pedidos desorganizada: Orientagdo sobre a importancia de elaborar uma
agenda organizada. Agenda de pedidos eletronica. Quadro visual;

f) Pedidos sem nome: Criar um canto na loja somente para a organizacdo de pedidos.
Organizacdo em caixotes com numeracao de pedidos. Aplicar treinamento para que cada
pedido seja anotado na agenda, com o nome do cliente que solicitou;

g) Pagamento dos pedidos desorganizada: Criar planilha de acompanhamento do
pagamento dos pedidos.

4.3. Fase Decidir

Na sequéncia, as solucdes propostas na etapa anterior, sdo inseridas em uma das quatro
areas da matriz impacto x esfor¢o (Figura 5) para serem avaliadas e por fim, priorizar a
melhor solucéo que ira para a fase de prototipacao.

Figura 5: Matriz esfor¢go x impacto das solugdes

ALTO esforco (Dificil)

BAIXO esforgo (Facil)
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Fonte: Os autores (2023)

Conforme a Figura 5, ndo houve nenhuma ideia associada a area IV (solucdo de baixo
impacto e alto esfor¢co), na area lll foi inserida apenas a solugao “checklist para a
conferéncia das pegas no local correto no final do trabalho”. Na area Il ocorreu a
predominancia de ideias relacionadas ao desenvolvimento de um aplicativo da loja para
catalogacao e compra de produtos e na area | foram encaixadas solu¢des envolvendo um
espaco para a organizacdo dos pedidos e contratacdo de funcionario para auxiliar na
organizacgao da loja.
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4.4. Fase Prototipar

ApoOs a distribuicdo das solu¢cdes na matriz impacto x esforco, foi realizada a votacao da
melhor solugdo que foi a criagdo de um site/aplicativo para a escolha, montagem e
agendamento das pecas. Com isso, foi elaborado o storyboard da solucédo conforme mostra
a Figura 6.

Figura 6: Storyboard da solucéo
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Fonte: Os autores (2023)
4.5. Fase Testar

Por fim, a dltima etapa do Design Sprint, consiste na apresentacéo da solucao para o CEO
da empresa. Finalizada a apresentacdo, o CEO compartilhou com os autores o feedback
da solucdo, na qual afirmou ser uma solucdo simples de se implementar e de baixo
investimento, que pode trazer uma maior organizagdo e melhor comunicacao entre os
processos da empresa, além de ser uma ideia que pode viabilizar outras solucdes.

5. Conclusdes

Este artigo teve objetivo de aplicar a metodologia &gil Design Sprint para desenvolver uma
solucéo para o processo de pedidos de uma microempresa do ramo moda praia. Como
resultado, foi possivel elaborar o protétipo da solugéo, por meio de um storyboard, na qual
obteve resultados positivos conforme feedback dado pelo demandante e CEO da
organizagao.

Além disso, comprova-se a evidéncia das praticas de agilidade estarem presentes neste
projeto, como por exemplo a descricdo textual minima do escopo do projeto e o
desenvolvimento da solucéo de forma colaborativa e com a participagao efetiva das partes
interessadas.

Como sugestao de trabalhos futuros, prop6e-se a aplicagéo de outras abordagens ageis de
projetos, tais como Framework Scrum e Lean Startup, com objetivo de aumentar o
conhecimento e portfélio de ferramentas que podem ser utilizadas para resolver qualquer
tipo de problema de forma original e com a agilidade que o novo cenario mundial se
encontra.
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