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Design de Produtos � Histórias e Aprendizados 25 casos que marcaram 50 anos de carreira Sinopse 

Você  acredita  que  o  design  é  uma disciplina restrita a manuais e salas de aula? 

Este  livro,  escrito  por  Henrique  Vieira Filho,  um  designer  de  produtos  com  50  anos  de experiência empírica, vai provar o contrário. 

Ao  longo  de  meio  século,  o  autor  viveu  e respirou  design,  transformando  cada  desafio  da vida em uma solução criativa. 

De  um  concurso  de  design  premiado  na adolescência a projetos de sustentabilidade na arte e  na  moda,  este  livro  é  um  mergulho  em  vinte  e cinco  "causos"  �  especialmente  selecionados  do vasto  portfólio  do  autor  �  que  nos  brindam  com histórias reais, de sucesso e de aprendizado. 

Henrique  Vieira  Filho  demonstra  como  o design de produto está presente nas situações mais inusitadas,  da  otimização  de  um  caixa  de  banco  à criação  de  esculturas  de  origami  e  à  solução  de problemas de logística no mundo da arte, provando que  o  design  se  faz  presente  em  cada  esquina  da nossa vida. 

O  livro  também  conecta  sua  abordagem espontânea  à  metodologia  formal  do  Design Sprint,  mostrando  que  o  saber  intuitivo  é,  na verdade, uma importante ferramenta de design. 

Esta  é  uma  leitura  essencial  para  quem busca  inspiração  para  resolver  problemas,  seja você um profissional, um estudante ou alguém que simplesmente ama a arte de criar. 
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Henrique Vieira Filho Prefácio 



O Livro como Projeto de Design 

Sempre fui um designer, na prática. 

Desde  criança,  cada  desafio  que  a  vida  me apresentou foi um convite para criar. 

As  soluções  surgiam  com  o  menor  custo,  a maior  eficiência  e  a  rapidez  necessária.  Essa abordagem  empírica  e  instintiva  moldou  minha trajetória,  mas,  por  muito  tempo,  faltava  a comprovação formal. 

Este  livro  é,  em  si,  a  materialização  de  um novo  projeto.  Ele  nasce  da  necessidade  de apresentar  meu  extenso  portfólio  de  criações  e validar  minha  experiência  profissional  como designer, mesmo sendo autodidata. 

O  objetivo  final?  Concorrer  a  um  edital governamental de criação de produtos culturais. 

A  solução  encontrada  foi  criar  este  próprio livro.  Ele  não  apenas  desfila  meus  conhecimentos em design de produtos, mas foca especialmente no Design 

Sprint, 

uma 

metodologia 

que, 

surpreendentemente,  espelha  a  forma  como sempre trabalhei empiricamente. 

Complemento  este  mergulho  na  teoria  com vinte  e  cinco  "causos"  reais,  vivências  que funcionam como um portfólio criativo e dinâmico. 

É  importante  destacar  que,  embora  minha jornada  tenha  sido  largamente autodidata, ela não carece de embasamento formal. 
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Design de Produtos � Histórias e Aprendizados 25 casos que marcaram 50 anos de carreira Nos  anos  80,  minha  formação em Desenho Técnico  de  Publicidade  era  o  mais  próximo  que se  tinha  dos  atuais  cursos  de  Design  de Produção. 

E,  para  ratificar  ainda  mais  este  projeto, recentemente  obtive  o  diploma  de  Design  Sprint em  Projetos  pela  ENAP  -  Escola  Nacional  de Administração  Pública  e  Design  Thinking  pela Udemy 

Business, 

Inc., 

demonstrando  meu 

compromisso  e  respeito  com  a  aprendizagem contínua e a validação acadêmica de competências. 

Desejo  a  todos  uma  divertida  e  agradável leitura! 



Henrique Vieira Filho1  







1 Designer, agente cultural, artista plástico, perito em  autenticidade  de  arte,  sociólogo,  psicanalista, escritor,  jornalista,  historiador  e  educador  físico  - 

www.henriquevieirafilho.com.br 
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Henrique Vieira Filho Introdução 



Um  Livro  Nascido  da  Necessidade  de Provar O Que Já Se Faz 

Este  livro  é,  em  si,  uma  obra  de  design, criado  para  solucionar  um  problema  específico: validar  e  apresentar  minha  experiência  como designer autodidata. 

A  vida  sempre  me  proporcionou  desafios  e, instintivamente, criei produtos que resolviam esses problemas,  sempre  com  foco  em  custo-benefício, eficiência e rapidez. 

Minha  jornada  no  design  de  produtos  é empírica  e  instintiva,  baseada  em  50  anos  de prática e aprendizado contínuo. 

Agora,  para  competir  em  um  edital governamental  de  criação  de  produtos  culturais, preciso  formalizar  e  apresentar  meu  extenso portfólio  de  criações.  A  solução  encontrada?  Criar mais um produto: este livro. 

Aqui,  desfilo  não  apenas  o  conhecimento formal  em  design  de  produtos,  com  ênfase  no Design  Sprint  �  metodologia  que  mais  se  alinha com  minha  abordagem  prática  �,  mas  também compartilho interessantes  "causos" reais. 

Essas  histórias,  vivenciadas  por  mim  ao longo  da  vida,  funcionam  como  um  portfólio criativo, demonstrando a aplicação prática de meus princípios de design em situações concretas. 

É  a  união  do  conhecimento  teórico  com  a prova  viva  da  minha  capacidade  de  inovar  e resolver problemas através do design. 
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Design de Produtos � Histórias e Aprendizados 25 casos que marcaram 50 anos de carreira Teoria Brevíssima 



�Teoria é a burocracia da prática� 

Eternizada  no  mural  �Grandes  Frases  da Humanidade�  da  FEA  -  Faculdade  de  Economia  e Administração,  da  USP  -  Universidade  de  São Paulo, o dito acima foi minha resposta à professora que  testava  se  eu  estava  prestando atenção à sua filosófica aula sobre �o que é teoria�� 

Quem  já  sabe  tudo  sobre  a  metodologia Design  Sprint,  basta  �pular�  os  capítulos seguintes e ir direto à seção do portfólio dos vinte e cinco exemplos práticos. 

Para quem ainda precisa conhecer, apresento uma  síntese  agradável  e  acessível  que  ampliará  a apreciação de cada �causo�. 

Agora,  quem  desejar  ir  mais  a  fundo  na teoria  do  Design  de  Produtos,  reservei  os capítulos  finais,  completando  com  as  referências que  apontam  para  uma  bibliografia  ainda  mais vasta. 
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Henrique Vieira Filho Design Sprint � Método Ágil 

para Inovação e Validação Rápida Introdução ao Design Sprint 



O  Design  Sprint  é  um  método  ágil estruturado  para  resolver  problemas  complexos  e validar  soluções  em  um  curto  espaço  de  tempo, geralmente cinco dias seguidos. 

Criado  por  Jake  Knapp  no  Google  e Google  Ventures,  ganhou  popularidade  pela  sua capacidade  de  acelerar  o  ciclo  de desenvolvimento e envolver diretamente os usuários finais em testes reais com protótipos. 

Ao  contrário  dos  processos  tradicionais,  que podem  durar  meses,  o  Design  Sprint  concentra em  um  curto  período  a  geração,  refinamento  e teste de ideias, minimizando riscos e investimentos prematuros. 
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Design de Produtos � Histórias e Aprendizados 25 casos que marcaram 50 anos de carreira Estrutura  dos  Cinco  Dias  do  Design Sprint 



1.  Segunda-feira � Mapear o Problema O  time  se  reúne  para  alinhar  a compreensão do desao central. 

São  identicados  usuários,  objetivos  de longo prazo e atores envolvidos. 

Ferramentas  como  o  exercício  "Start  at the  End"  ajudam  a  traçar  o  caminho desde o resultado desejado até as ações necessárias. 

Coleta-se  o  máximo  de  informação, incluindo  entrevistas  com  especialistas internos para embasar o trabalho. 

Usa-se  a  técnica  How  Might  We  (HMW) para  formular  perguntas  criativas  e identicar oportunidades. 



2.  Terça-feira � Esboçar Soluções A  equipe  analisa  exemplos  de  projetos inspiradores (Lightning Demos). 

Cada 

participante 

faz 

esboços 

individuais  das  suas ideias, promovendo diversidade e inovação (ex. Crazy 8s). 

Essas ideias são anônimas para garantir imparcialidade. 
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Henrique Vieira Filho 3.  Quarta-feira � Decidir e Selecionar Propostas  são  apresentadas no formato Museu da Arte. 

A  equipe  utiliza  votação  e  técnicas  de priorização (Mapa de Calor, Straw Poll). 

O  líder  ou  decisor  realiza  o "Super Vote" 

para  denir  a  ideia  que  seguirá  para  o protótipo. 

O  Storyboard  da  solução  é  construído coletivamente 

para 

detalhar 

a 

experiência do usuário passo a passo. 



4.  Quinta-feira � Prototipar a Ideia Toda  a  equipe  colabora  para  criar  um protótipo  realista,  focado  na experiência do  usuário,  não  na  funcionalidade completa. 

A  divisão  de  tarefas  é  essencial  � 

escritores, 

coletores  de  recursos, 

montadores, recrutadores e o costurador (que conecta as partes). 

O  protótipo  deve  ser  simples,  mas suciente para teste. 
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Design de Produtos � Histórias e Aprendizados 25 casos que marcaram 50 anos de carreira 5.  Sexta-feira � Testar com Usuários O  protótipo  é  testado  individualmente com  5  usuários  selecionados  conforme pers relevantes. 

Os  usuários  interagem  e  fornecem feedback  direto,  enquanto  a  equipe observa remotamente. 

Técnicas 

de 

entrevista 

e 

acompanhamento  detalhado  permitem colher percepções profundas. 

Os  dados  coletados  orientam  decisões futuras  sobre  a  continuidade,  ajustes ou abandono da solução. 
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Henrique Vieira Filho Pilares  e  Fatores  de  Sucesso  para Design Sprint" 

Foco  no  Problema  Certo  (Problem  Framing): Denir  um  desao  claro  e  crítico  evita dispersão e aumenta a chance de sucesso. 

Equipe  Diversicada:  Com  pers  variados  � 

decisor,  designer,  desenvolvedor,  usuário  �  a inovação é multidimensional. 

Facilitador  (Sprint  Master):  Orienta,  mantém  o ritmo do processo e resolve conitos. 

Engajamento Contínuo: A participação plena da equipe durante os cinco dias é crucial. 

Envolvimento  dos  Usuários:  Testes  reais garantem  validação  prática  e  mitigam  o  risco do produto. 



Vantagens do Design Sprint 

Redução  drástica  de  tempo  para  validar  ideias (de meses para uma semana). 

Mitigação  de  riscos  nanceiros  e  tecnológicos ao testar antes da implementação total. 

Melhor 

alinhamento 

entre 

equipes 

multidisciplinares e stakeholders. 

Capacitação 

do 

time 

para 

inovação 

sistematizada e colaborativa. 



13 

Design de Produtos � Histórias e Aprendizados 25 casos que marcaram 50 anos de carreira Quando Usar Design Sprint 

Ideal para desaos que: 

São  complexos  e  críticos  para  a organização. 

Têm baixa clareza sobre a solução ideal. 

Precisam  de  validação  rápida  com usuários reais. 

Envolvem múltiplos stakeholders e áreas de conhecimento. 

Considerações 

Integrar  o  Design Sprint ao processo de design de produtos amplia a capacidade de inovar de maneira estruturada, eciente e centrada no usuário. 

Seu 

formato 

compacto 

permite 

que 

organizações 

públicas 

e 

privadas 

acelerem 

transformações  digitais  e  desenvolvam  produtos relevantes com segurança e rapidez 14 

Henrique Vieira Filho 1. Metodologia e Dicas Práticas Antes do Sprint 

Denição  clara  do  problema  pelo Denidor. 

Preparação 

logística: 

ambiente 

(presencial 

ou  remoto),  materiais 

(post-its, quadros, softwares). 

Seleção  estratégica  dos  participantes com  pers  complementares  (design, negócios, tecnologia, usuários). 

Agenda e regras claras para cada dia. 



Durante o Sprint 

Manutenção  do  ritmo  com  o  Sprint Master 

facilitando 

e 

alinhando 

expectativas. 

Encorajamento  à  participação  ativa  e sem julgamentos para ideias inovadoras. 

Documentação visual detalhada (mapas, sketches, storyboards). 

Divisão  clara  de  tarefas  especialmente para  o  protótipo  (criador,  escritor, recrutador, costurador). 

Uso  de  ferramentas  colaborativas digitais para transparência e integração. 
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Design de Produtos � Histórias e Aprendizados 25 casos que marcaram 50 anos de carreira Após o Sprint 

Sistematização dos dados coletados em relatórios  com  conclusões  e  próximos passos. 

Apresentação  dos  resultados  aos stakeholders  com  suas  avaliações incorporadas. 

Planejamento 

dos 

ajustes 

para 

desenvolvimento  completo  ou  novos sprints focados. 
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Henrique Vieira Filho 2. Exercícios Relacionados ao Design Sprint 



a) Construção do Problem Framing Liste  todos  os  problemas  pertinentes  com post-its. 

Faça o exercício How Might We para reformular problemas em oportunidades. 

Organize  os  post-its  em  grupos  temáticos  e vote para priorizar foco. 

Dena  o  desao  central  em  uma  frase  clara  e mensurável. 

b) Ideação e Sketching 

Realize  uma  sessão  de  Crazy  8's:  8  esboços rápidos em 8 minutos. 

Use  Lightning  Demos  para  inspirar-se  em soluções existentes e pensar em híbridos. 

Incentive  o  anonimato  no  compartilhamento para evitar vieses. 

c) Decisão e Storyboarding 

Pratique  o  Museum  Walk  apresentando  as ideias para a equipe. 

Colete  votos  individuais  por  pontos  usando Mapa de Calor e vote para decisão nal. 

Trace  passo a passo a jornada do usuário com storyboards detalhados, focando nos principais touchpoints. 
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Design de Produtos � Histórias e Aprendizados 25 casos que marcaram 50 anos de carreira d) Prototipagem Rápida 

Para  protótipos  físicos,  escolha  materiais simples: papelão, EVA, tas transparentes. 

Para protótipos digitais, utilize Figma ou Marvel para criar interações básicas. 

Dena um roteiro de teste para os usuários que será seguido após o protótipo estar pronto. 

e) Testes com Usuários e Análise Prepare  perguntas  abertas  que  explorem sentimentos,  diculdades  e  sugestões  dos usuários. 

Estimule  os  usuários  a  pensar  em  voz  alta enquanto testam. 

Registre  todas  as  observações  e  converta dados qualitativos em padrões relevantes. 

Consolide  feedback  e  discuta  aprendizados com a equipe. 


3. Ferramentas Recomendadas 

Figma  /  Marvel:  prototipagem  digital  rápida, colaboração em tempo real. 

Miro  /  Jamboard:  quadro  branco  digital  para mapeamento, brainstorming e storyboards. 

Google  Sheets:  coleta  e  análise  de  dados qualitativos durante testes. 

Kahoot!  /  Mentimeter:  votação  e  interação  em grupos maiores. 
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Henrique Vieira Filho Design Sprint Aplicado Ao Livro Apresento,  a  seguir,  como  a  estrutura  do  Design Sprint  pode  ser  aplicada  para  a  criação  desta  obra, validando a metodologia com o próprio propósito do livro. 


Entender (Compreensão do Desafio) O  Problema:  Necessidade  de  comprovar  a experiência  profissional  de  Henrique  Vieira  Filho como  designer  autodidata,  que  sempre  atuou  de forma  empírica  e  instintiva,  para  concorrer  em  um edital  governamental.  Apresentar  um  extenso portfólio de criações. 

O  Objetivo:  Criar  um  livro  que sirva como produto cultural, demonstrando tanto o conhecimento formal em design de produtos (com foco em Design Sprint) quanto  a  vasta  experiência  prática  através  de 

"causos"  reais,  funcionando  como  um  portfólio criativo. 

O  Público-Alvo:  Jurados  do  edital  governamental, potenciais  colaboradores,  e  leitores  interessados em design prático e inovação. 
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Design de Produtos � Histórias e Aprendizados 25 casos que marcaram 50 anos de carreira Definir (Direcionamento da Solução) A  Solução  Principal:  Um  livro  que  une  teoria  e prática. 

Elementos-Chave: 

Conhecimentos  Formais  em  Design  de Produtos: Com ênfase em Design Sprint. 

"Causos"  Reais:  Histórias  pessoais  que exemplificam  a  aplicação  do  design  na resolução de problemas. 

Linguagem:  Informal  e  acessível,  para conectar com o leitor. 

Formatação:  Clara,  com  a  aplicação simulada do Design Sprint em cada causo. 

Esboçar (Exploração de Ideias) 

Estrutura do Livro: 

Introdução:  Apresentando  o  autor,  o propósito do livro e a metodologia. 

Capítulos:  Cada  capítulo  dedicado  a  um 

"causo",  seguido  da  sua análise sob a ótica do Design Sprint. 

Conclusão:  Reforçando  a  tese  do  livro  e o valor do design empírico validado. 

Abordagem para os Causos: 

Narrativa  informal  do  desafio  e  da  solução encontrada pelo autor. 

Tradução  do  "causo"  para  os  passos  do Design  Sprint  (Entender,  Definir,  Esboçar, Decidir,  Prototipar,  Testar  -  mesmo  que  de forma retrospectiva e simulada). 

Decidir (Escolha da Melhor Abordagem) 20 

Henrique Vieira Filho Decisão Principal:  

Adotar a estrutura de "causo + Design Sprint aplicado"  para  cada  capítulo.  Isso  garante que  o  livro  seja  tanto  uma  obra  literária envolvente  quanto  um  documento  técnico que  valida  a  experiência  do  autor  conforme os critérios do edital. 

Foco na Introdução:  

Definir que o conteúdo deve, desde o início, posicionar  o  livro  como  um  produto  de design,  resultado  de  um  processo  de resolução  de  problemas,  ecoando  a  própria filosofia do autor. 


Prototipar (Criação do Conteúdo) Prototipagem da Introdução:  

Redigir  o  livro  com  base  nas  definições anteriores,  utilizando  linguagem  clara  e direta,  estabelecendo  o  tom  do  livro  e apresentando o autor e seu diferencial. (Este texto que você está lendo é o prot
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