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RESUMO

A pesquisa avalia a integragdo entre metodologias ageis e Design Thinking como estratégia
para impulsionar a inova¢do em produtos e servigos. Com base em revisdo bibliografica e
estudo de caso, analisou-se como a integracdo dessas abordagens favorece a criacdo de
solugdes relevantes, identificando beneficios e desafios na pratica. Os resultados evidenciam
que a execugdo paralela de descoberta e entrega acelerou o ciclo de desenvolvimento,
aumentou a colaborag¢do entre equipes multidisciplinares e fortaleceu a validagdo continua
junto aos usuarios. Entre os desafios, destacam-se a resisténcia a mudanga e a complexidade
na coordenacdo de fluxos simultaneos. Conclui-se que a adocdo combinada dessas
metodologias, apoiada por uma cultura organizacional colaborativa e adaptativa, potencializa
a capacidade de inovagdo e posiciona as empresas de forma mais competitiva em um mercado
dinamico ¢ em constante transformacao.

Palavras-chave: colaboragdo, Design Thinking, inovagdo, metodologias ageis, prototipagem.



ABSTRACT

This research evaluates the synergy between Agile methodologies and Design Thinking as a
strategy to foster innovation in products and services. Based on a literature review and a case
study, it examines how the integration of these approaches supports the creation of relevant
solutions, identifying both practical benefits and challenges. The results show that the parallel
execution of discovery and delivery accelerated the development cycle, increased
collaboration among multidisciplinary teams, and strengthened continuous validation with
users. Among the challenges, resistance to change and the complexity of coordinating
simultaneous workflows stand out. It is concluded that the combined adoption of these
methodologies, supported by a collaborative and adaptive organizational culture, enhances
innovation capacity and positions companies more competitively in a dynamic and constantly
evolving market.

Keywords: collaboration, Design Thinking, innovation, agile methodologies, prototyping.
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1 INTRODUCAO

1.1 Contexto

A indastria de desenvolvimento de software passou, na ultima década, por
transformagdes profundas, impulsionadas pelo avango da tecnologia da informagdo e pela
pressdo por solugdes inovadoras em um cendrio de alta competitividade e incerteza (GAMA
et al., 2022). Embora a ado¢do de metodologias dgeis, como o Scrum, tenha se expandido
amplamente nesse periodo, dados mostram que ainda persistem altos indices de insucesso em
projetos de TI, muitas vezes atribuidos a falta de alinhamento entre as entregas e as
necessidades reais do mercado e dos usuarios. Estima-se que aproximadamente 70% dos
projetos de tecnologia ndo atinjam os resultados esperados, evidenciando a necessidade de
revisar abordagens tradicionais e buscar modelos que unam eficiéncia operacional e inovacao
sustentavel (XIMENES et al., 2015).

Embora os métodos ageis permitam a entrega incremental e rapida de software, isso
ndo garante, por si sO, que o produto final seja o mais adequado ou desejado pelo publico-alvo
(XIMENES, 2015). A principal lacuna reside, muitas vezes, na auséncia de um entendimento
profundo do usudrio e na validagao das ideias desde as fases iniciais do projeto. Nesse sentido
praticas, como o Lean Startup que possui o foco na experimentagdo e validagao de hipoteses e
o Design Thinking que estda fundamentado em empatia e criatividade, surgem como
complementos capazes de ampliar o potencial inovador das equipes (GAMA et al., 2022;
SEDANO et al., 2020).

Evidéncias documentadas indicam que a integracdo intencional dessas abordagens
gera ambientes mais favordveis a inovacdo, nos quais a constru¢do incremental promovida
pelo agil ¢ enriquecida pela validacdo continua do Lean Startup e pela visdo centrada no
usuario proporcionada pelo Design Thinking (XIMENES, 2015; SEDANO et al., 2020;
GAMA et al., 2022). Modelos como o Converge utilizam o agil como estrutura central,
incorporando ciclos de validacdo e técnicas de Design Thinking para resolver desafios de
usabilidade e criatividade ao longo do processo (XIMENES, 2015). J& o Dual-Track
Development propde a execugdo paralela de duas trilhas complementares nas fases de
descoberta e entrega, garantindo colabora¢do continua e evitando a desconexdo entre o
entendimento do problema e sua solu¢ao (SEDANO et al., 2020).

Esse cenario evidencia que a simples aplicacio de metodologias éageis, embora
valiosa, pode ndo ser suficiente para atingir niveis mais altos de inovagdo. A integragdo com
abordagens voltadas a descoberta e validacdo de ideias representa um caminho promissor para
reduzir desperdicios, alinhar entregas as expectativas do mercado e aumentar a efetividade
dos projetos de software. Diante dessa realidade, torna-se relevante compreender de forma
mais aprofundada ndo apenas as caracteristicas individuais dessas metodologias, mas também
como sua combinag¢do estratégica pode transformar o desempenho de equipes e organizagoes.



1.2 Motivacao e justificativa

Ainda é comum ver empresas de tecnologia investindo tempo e recursos em projetos
que ndo decolam ou ndo geram valor percebido pelos usuérios. Em muitos casos, o problema
ndo estd na capacidade de entregar software, mas sim em identificar, desde o inicio, quais
necessidades do mercado e do usuario que realmente merecem ser resolvidas e como inovar
de maneira relevante nesse cendrio competitivo (MUELLER; THORING, 2012; GAMA et
al., 2022). Assim, repensar as estratégias e promover a integracdo de diferentes metodologias
torna-se fundamental para reduzir desperdicios, aumentando o aprendizado validado e
estimulando a criatividade nos times.

Essa tematica ¢ importante ser tratada porque une praticas consagradas como Agile,
Lean Startup e Design Thinking oferecendo um caminho para transformar equipes técnicas
em verdadeiros times de inovagdo, capazes de iterar rapido, validar ideias com o publico-alvo
e adaptar o produto conforme novas descobertas. Nao se trata apenas de acelerar entregas,
mas de construir solugdes que sejam tecnicamente viaveis, desejaveis para os usuarios e
sustentaveis no mercado. Ao integrar essas abordagens, abre-se espago para ciclos mais curtos
de experimentagdo, feedback real dos usudrios e tomadas de decisdo baseadas em dados, o
que pode representar um diferencial competitivo para organizagdes de todos os portes
(GAMA et al., 2022; SEDANO et al., 2020).

Além disso, experiéncias documentadas em ambientes académicos e corporativos
mostram que times multidisciplinares, ao adotar metodologias combinadas, conseguem
alinhar melhor a visdo do negocio com a execugdo técnica, além de promover uma cultura
mais aberta a experimentacdo e ao erro construtivo (GAMA et al., 2022). Dessa forma, este
trabalho busca contribuir para a discussdo sobre praticas inovadoras de desenvolvimento de
software, oferecendo reflexdes e exemplos praticos que podem inspirar profissionais e
organizagdes a reinventar seus processos € alcancar resultados mais consistentes e inovadores.

1.3 Objetivos da pesquisa

O desenvolvimento de software, especialmente em ambientes que demandam rapidez
e inovacao, enfrenta o desafio constante de equilibrar a entrega agil de valor com a criagdo de
solucdes que realmente atendam as necessidades dos usudrios. Diante desse cenario, esta
pesquisa parte de uma questao central: de que maneira a integracao entre metodologias ageis e
Design Thinking pode impulsionar a inovacdo e aumentar a efetividade de projetos de
software, garantindo entregas mais coerentes com as demandas reais do mercado?

O objetivo geral é compreender e analisar como a combinacdo dessas abordagens
contribui para tornar o processo de desenvolvimento mais inovador, eficiente e alinhado as
expectativas de usudrios e stakeholders. Para atingir essa meta, este estudo busca aprofundar a
compreensao tedrica e pratica sobre as caracteristicas, vantagens e possiveis limitacdes das
metodologias; identificar, a partir de experiéncias reais, os principais desafios enfrentados na
sua integragdo; e avaliar, por meio de uma observagdo direta, os impactos concretos dessa



combinac¢do no ciclo de vida de um projeto em ambiente controlado, com especial atengdo a
geracgdo de valor percebida.

Ao buscar responder a questdo central e alcancar esses objetivos, torna-se essencial
compreender o estado da arte sobre o tema, analisando como diferentes pesquisas e
experiéncias documentadas abordaram a integracdo de metodologias dgeis e Design Thinking.
Essa revisao de trabalhos relacionados permitird identificar convergéncias, divergéncias e
lacunas existentes, fornecendo a base para situar esta pesquisa no contexto académico e
pratico, e evidenciar as contribui¢des que ela pretende oferecer.

1.4 Trabalhos relacionados

A integracdo entre as areas estudadas ndo ¢ um tema inexplorado. Ha anos,
pesquisadores e profissionais na area vém testando diferentes combinagdes para entender
como unir velocidade de entrega e profundidade na descoberta de solucdes. Essa discussao
esta presente tanto em ambientes académicos quanto no mercado de trabalho, assumindo
formatos e objetivos distintos.

Para posicionar este trabalho nesse cenario, foi feita uma comparagdo com trabalhos
que ja investigaram modelos hibridos de desenvolvimento. Entre eles, destacam-se propostas
como o Dual-Track Development, a aplicacdo de Design Thinking em hackathons, estudos
sobre o papel criativo de desenvolvedores em startups € o0 Modelo Converge. A sintese dessa
analise esta organizada na Tabela 1.

Tabela 1 - Comparacao entre os trabalhos relacionados e o proposto.

Design C-Level
o e Dual-Track Thinking Perspective Converge Trabalho
Critérios .
Development | Toolbox in | Developers Model proposto
Hackathons Startups
Tino Artigo Artigo Artigo Dissertagdo de | Trabalho de
p cientifico cientifico cientifico mestrado Graduagdo
Compreender Propor Analisar como
e modelo
Conciliar como inteerado essas
Design Identificar | desenvolvedo- g pesquisas
, (Converge)
Centrado no métodos res . podem ser
) combinando .
Abordagem Humano recorrentes de [ contribuem Aoi aplicadas de
. gil, Lean
Central (HCD) com design para a modo
. C S S Startup e .
métodos Ageis | thinking em criatividade . comparativo,
Design
em um fluxo hackathons em startups, L buscando a
, . Thinking para AR
continuo pela visdo dos | . - validagdo por
: inovacdo em .
executivos pesquisa
software
Metodologias Agile, Design Lean Startup, | Agile (Scrum, | Agile (Scrum)




Focadas Human-Center Thinking, Design XP), Lean e Dual-track
ed Design métodos HCI Thinking, Startup,
(HCD), Agile, Design Design
Dual-track Sprint Thinking
1 Empresas de Participantes Laboratério Empresa de
Piblico-alvo software de hackathons Startups académico Software

O artigo de Sedano et al. (2020) apresenta o modelo de desenvolvimento
"Dual-Track", que propde a conducao paralela de duas trilhas: uma de descoberta (discovery),
conduzida por designers e focada na compreensdo profunda do problema e do usuario/cliente;
e outra de entrega (delivery), liderada por desenvolvedores e focada na implementacdo e
entrega continua de software. O ponto-chave ¢ a gestdo e cooperacdo constante entre as
trilhas, alimentando o backlog do produto com insights validados, e promovendo o
alinhamento entre visdo de negocio, tecnologia e necessidades do usuéario (SEDANO et al.,
2020).

Ja& Gama et al. (2022) aprofunda a andlise das praticas de Design Thinking em
hackathons de desenvolvimento de software, revelando que equipes vencedoras, mesmo sem
formagdo académica em design, tendem a adotar processos iterativos que oscilam entre
pensamento divergente e convergente, que € a caracteristica principal do Design Thinking.
Métodos como brainstorming, criagdo de personas, prototipagem rapida e validagdo com
usudrios aparecem como praticas comuns nesse processo. A pesquisa destaca ainda a
importancia de um mindset colaborativo e de aprendizagem continua, fortalecendo a cultura
de inovacao entre desenvolvedores (GAMA et al., 2022).

Do ponto de vista da gestdo de times em startups, Gama et al. (2025) traz a visdo de
executivos C-level sobre o papel dos desenvolvedores no processo criativo. O estudo
identifica que, embora metodologias como Lean Startup, Design Thinking e sprints ageis
sejam amplamente reconhecidas, o envolvimento dos desenvolvedores em etapas de ideagdo e
validacao inicial ainda ¢ um desafio. O ponto que chama atengdo ¢ o valor de praticas que
promovam colaboragdo multifuncional e permitam aos desenvolvedores atuar ndao sé como
implementadores, mas também como agentes criativos e colaborativos, principalmente em
modelos "dual-track" (GAMA et al., 2025).

A dissertacdo de Ximenes (2015) propde e avalia o Modelo Converge, que integra
pilares técnicos (metodologias ageis), de mercado (Lean Startup) e de usuario (Design
Thinking). O modelo foi aplicado em laboratério académico, mostrando que a integragdo
dessas abordagens potencializa o desenvolvimento de produtos inovadores e contribui para a
formagdo mais completa dos profissionais de TI. Os estudos de caso apresentados evidenciam
que equipes que aplicaram o modelo alcangaram maior engajamento dos usudrios, melhor
validacao das hipoteses e resultados superiores de aceitacdo de mercado. O trabalho reforca a
necessidade de uma gestdo integrada para superar as limitacdes de abordagens isoladas
(XIMENES, 2015).



A elaboragdo deste trabalho se aproxima das linhas de pesquisa analisadas, mas
propde um olhar diferenciado ao adotar outras metodologias para delimitar o objeto de estudo
e construir uma conclusdo sobre o tema. O foco estd em compreender como ocorre a
convergéncia de diferentes metodologias para impulsionar a inovagdo em software,
investigando de que modo suas sinergias contribuem para melhores resultados. Para essa
analise, este trabalho foi estruturado a partir de trés perspectivas: a amplitude da
implementagao das metodologias, a experiéncia dos usudrios como principal fonte de
feedback e a avaliacdo da eficiéncia e eficacia dos métodos aplicados, buscando mensurar o
retorno pratico obtido.

Dessa forma, o trabalho contribui para entender como a integracdo de abordagens
distintas pode promover solugdes mais relevantes, inovadoras e alinhadas as necessidades do
mercado e dos usuarios.

1.5 Estrutura do trabalho

Este trabalho estd organizado em cinco partes principais, sendo que a primeira
apresenta a introducdo, contextualizando o tema, a motivacdo, os objetivos e os trabalhos
relacionados que embasam a pesquisa. A segunda reune o referencial teodrico, discutindo
conceitos, modelos e estudos anteriores que fundamentam a andlise. A terceira descreve a
metodologia utilizada, detalhando as etapas de coleta e andalise dos dados. A quarta parte
expoe os resultados obtidos e sua interpretacdo a luz do referencial tedrico. Por fim, a quinta
parte apresenta as conclusodes, destacando as contribuigdes do estudo, suas limitagdes e
possiveis caminhos para pesquisas futuras.



2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, serdo apresentados os principais conceitos e fundamentos que
sustentam a analise desenvolvida neste trabalho. A primeira se¢do explora o cenario atual da
tecnologia, destacando os desafios enfrentados pela industria e a necessidade de novos
paradigmas para inovacgdo sustentavel. A segunda secdo possui o detalhamento sobre a
abordagem do Lean Startup, enfatizando o foco no cliente e a validagdo de hipoteses como
estratégias para reducdo de riscos e aumento do valor entregue. Na terceira secdo busca
explicar o conceito do Design Thinking, ressaltando o papel da pesquisa com o usuario e a
busca por solugdes inovadoras centradas em pessoas. Em seguida, a quarta se¢do apresenta as
metodologias ageis, discutindo sua importancia para a entrega continua de valor e adaptacao
ao contexto de mercado. A quinta se¢do busca examinar os modelos integrados, e mostra
como o Converge e o Dual-Track possuem uma integracdo evidenciando as caracteristicas
principais entre diferentes métodos. Por fim, a ultima segdo discute o papel dos hackathons
como ambientes privilegiados para a experimentacdo, integracdo e validagdo pratica dessas
metodologias no contexto da inovacao.

2.1 Cenario de tecnologia

A indutstria de desenvolvimento de software atravessa um periodo de intensas
transformagdes, impulsionadas por avangos tecnoldgicos que remodelam continuamente os
mercados e as formas de interacdao entre pessoas, empresas e sistemas digitais. O advento dos
dispositivos moveis, a popularizagdo da Internet das Coisas (IoT) junto a democratizagdo do
acesso a inteligéncia artificial (IA) expandiram o escopo das aplicacdes de software, abrindo
oportunidades para novos nichos de mercado e exigindo das organizagdes uma postura
inovadora e adaptativa diante de um ambiente dindAmico (MENEZES, 2015).

Entretanto, a respeito desse contexto favordvel a inovacao, ainda existem desafios
histéricos no setor, sobretudo no que se refere ao sucesso de projetos. Estudos recentes
apontam que uma parcela significativa dos projetos de TI falha em entregar os resultados
pretendidos, seja por nao atender as expectativas dos clientes ou seja por nao alcangar
viabilidade comercial. Dados apresentados em pesquisas estimam que cerca de 25% sequer
chegam a gerar receitas, evidenciando que as barreiras ao sucesso ndo sao apenas técnicas,
mas estruturais e estratégicas (XIMENES et al., 2015).

O que estd por tras dessas falhas revela que fatores como desconhecimento do
mercado, baixa compreensao das necessidades do usuario e auséncia de validagdo continua de
hipdteses sdo determinantes para o insucesso. Nesse sentido, torna-se evidente que a
competéncia técnica, embora fundamental, ndo € suficiente para assegurar o desenvolvimento
de solugdes realmente inovadoras e relevantes para o publico-alvo (MENEZES, 2015). A
énfase tradicional no dominio da codificagdo e na busca por eficiéncia operacional precisa
mudar de dire¢do pela capacidade de gerar valor para o usuario e para o negocio.



Esse cenario torna evidente uma lacuna histdrica na base, ou seja na formagdo dos
profissionais de tecnologia. Como argumenta Menezes (2015), os cursos superiores de
Ciéncia da Computacdo, em geral, privilegiam o ensino de habilidades técnicas em detrimento
do desenvolvimento de competéncias voltadas a compreensdo do contexto de mercado e das
necessidades dos usudrios. Essa desconexdo entre formagdo e pratica contribui para que
equipes de desenvolvimento passem por muito mais dificuldades em alinhar as solugdes
propostas as demandas reais em um ambiente competitivo € as expectativas dos clientes
finais.

Diante desse contexto, as organizacdes vém buscando novas abordagens que
possibilitem superar os limites dos modelos tradicionais de gestdo e desenvolvimento de
software. Metodologias como Lean Startup, Design Thinking e as metodologias dgeis surgem
como respostas estruturadas a esse desafio, ao proporem a integracdo de diferentes
perspectivas, técnica, mercadologica e de experiéncia do usuario, ao longo de todo o ciclo de
vida do projeto (GAMA et al., 2022).

Essas abordagens tém como premissa central a experimentagdo continua, o
aprendizado incremental e o foco sistematico no usudrio € no mercado, permitindo que o
desenvolvimento de produtos digitais se torne mais adaptativo, iterativo e orientado a geracdo
de valor. Como consequéncia, observa-se o fortalecimento de uma cultura organizacional
voltada a inovag¢do, capaz de promover ambientes colaborativos, equipes multidisciplinares e
processos mais flexiveis (GAMA et al., 2022).

2.2 Lean startup: foco no cliente e validacio das hipoteses

O Lean Startup, proposto por Eric Ries, surge originalmente no ecossistema das
startups de tecnologia, mas rapidamente se dissemina para outros segmentos em fun¢ao de sua
énfase na redugdo de desperdicios e na maximizacdo do valor entregue ao usuario. De acordo
com o modelo, uma startup ¢ entendida como uma instituicdo humana projetada para criar
novos produtos e servicos sob condi¢des de extrema incerteza, o que refor¢a a necessidade de
um processo estruturado para o desenvolvimento do cliente em paralelo ao desenvolvimento
do produto (RIES, 2011; MAURYA, 2012 apud GAMA et al., 2022; MENEZES, 2015).

A principal inovacdo metodologica do Lean Startup reside na adocdo do ciclo
“construir—medir—aprender”, no qual ideias e hipoteses sdo rapidamente transformadas em
experimentos, geralmente na forma de produtos minimos vidveis (MVPs), para testar as
premissas de negdcio consideradas criticas. O MVP, nesse contexto, ¢ definido como a versao
do produto que permite um ciclo completo com o minimo de esfor¢o, podendo se materializar
em prototipos de baixa fidelidade, landing pages ou funcionalidades limitadas (RIES, 2011
apud GAMA et al., 2022).

Esse processo de aprendizagem validada possibilita que as equipes coletem mais
informacdes objetivas acerca do comportamento dos usudrios, permitindo avaliar rapidamente
se a solug¢do proposta resolve efetivamente um problema relevante e se ha potencial para a
construgdo de um modelo de negdcio sustentavel. A validacdo com algum cliente, por sua



vez, constitui uma etapa crucial, pois visa medir ndo apenas o interesse do mercado, mas
também a disposicao do cliente em pagar pela solugdo e a viabilidade de escalar o produto
(GAMA et al., 2022; MENEZES, 2015).

Além disso, o Lean Startup destaca-se pelo forte uso de métricas quantitativas para
orientar decisdes, tais como taxas de conversdo, engajamento de usuarios e resultados de
testes A/B, o que contrasta com métodos puramente qualitativos. Essa orientacdo permite
ajustes rapidos de rota ou a persecucao da estratégia inicial, de acordo com os dados coletados
ao longo do processo experimental (GAMA et al., 2022).

Figura 1: Ciclo do Lean Startup
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O Lean Startup favorece uma mentalidade orientada a experimentacdo, a validagao
constante de hipdteses e a rapida adaptagdo diante das mudangas do ambiente, promovendo o
envolvimento dos desenvolvedores nas etapas de teste e validacdo junto ao usudrio final e
ampliando o potencial de inovagdo das solugcdes criadas. Contudo, para que esse processo seja
eficaz, ¢ indispensavel o rigor na defini¢do das hipoteses, na conducao dos experimentos € na
andlise das métricas geradas, sendo que a integracdo do Lean Startup a outras abordagens,
como o Design Thinking e as metodologias ageis, tende a potencializar seus resultados ao
viabilizar ciclos continuos de aprendizado e adaptacdo ao longo de todo o ciclo de vida do
produto (MENEZES, 2015; GAMA et al., 2022).

2.3 Design Thinking: pesquisa do usuario e solucdes inovadoras

O Design Thinking se diferencia, nas ultimas décadas, como uma abordagem mais
utilizada para a promocgao da inovagao no desenvolvimento de produtos e servigos digitais, ao
enfatizar a compreensao profunda das necessidades dos usuarios e a busca por solucdes
desejaveis, viaveis e factiveis. Diferentemente de metodologias tradicionais em requisitos



pré-definidos ou na simples entrega técnica, o Design Thinking propde a imersao no contexto
do usudrio por meio de pesquisas qualitativas, entrevistas, observacdes, construcdo de
personas e mapas de empatia, visando identificar de forma mais assertiva os reais problemas e
oportunidades do cenario analisado (GAMA et al., 2022; MENEZES, 2015).

Essa abordagem fundamenta-se em modelos iterativos e ndo-lineares, como o Double
Diamond, que quebra o processo de construgao de qualquer artefato por meio de etapas. Essas
etapas incluem a descoberta, defini¢ao, ideacgao, prototipagem e teste. O ciclo de divergéncia e
convergéncia caracteriza o Design Thinking, permitindo, inicialmente, a ampla exploracao do
problema e, posteriormente, o foco em alternativas de solugcdo que possam ser rapidamente
testadas e aprimoradas com base no feedback dos usudrios (GAMA et al., 2022).

Figura 2: Duplo Diamante.
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Fonte: PM3 (2022).

A principal contribui¢do do Design Thinking reside na capacidade de reduzir a
distancia entre as equipes de desenvolvimento e os usudrios finais, tornando o processo
criativo mais colaborativo e aberto a experimenta¢do. Por meio da prototipagem rapida e de
validagOes iterativas, as equipes conseguem antecipar falhas, aprimorar funcionalidades e
entregar solucdes mais alinhadas as expectativas dos usuarios ¢ as demandas do mercado
(GAMA et al., 2022).

Cada vez mais, fica evidente que o Design Thinking contribui para a formacao de uma
cultura organizacional mais empdatica, multidisciplinar e aberta a diversidade de perspectivas,



caracteristicas essenciais para ambientes de inovagdo. Sua integracdo com outras
metodologias, como Lean Startup e abordagens ageis, potencializa os resultados ao unir a
sensibilidade pelo usudrio ao rigor experimental ¢ a capacidade de entrega incremental,
promovendo ciclos continuos de aprendizado e adaptacdo (MENEZES, 2015; GAMA et al.,
2022).

2.4 Metodologias ageis: entrega de valor constante

As metodologias 4geis consolidaram-se, nas Ultimas décadas, como um dos principais
paradigmas para o desenvolvimento de software, respondendo a necessidade de maior
flexibilidade, adaptabilidade e foco na entrega continua de valor aos clientes. Inicialmente
formalizadas no Manifesto Agil, essas abordagens surgem como contraponto aos modelos
tradicionais de desenvolvimento, marcados por longos ciclos, documentacio extensa e pouca
interacdao com o cliente ao longo do processo (MENEZES, 2015).

Entre os métodos mais difundidos, destaca-se o Scrum, que ¢ baseado em ciclos
iterativos e incrementais, conhecidos como sprints, nos quais equipes multifuncionais
trabalham de forma colaborativa para entregar, ao final de cada ciclo, funcionalidades de
software potencialmente utilizdveis. O principal objetivo das metodologias ageis ¢ tornar o
desenvolvimento mais leve e responsivo, permitindo ajustes frequentes de acordo com o
feedback do cliente e as mudangas nas condigdes de mercado (MENEZES, 2015).

Figura 3: Processo do Scrum.
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No contexto agil, o valor entregue ndo ¢ medido apenas pela quantidade de codigo
produzido, mas pela capacidade de gerar impacto positivo para o usudrio e para o negocio. Os
ciclos curtos de desenvolvimento possibilitam identificar e corrigir rapidamente eventuais
desvios, além de promover um ambiente de constante aprendizado e melhoria continua. A



comunica¢do frequente, a transparéncia nas decisdes € a autonomia das equipes sdo pilares
essenciais para o sucesso dessas metodologias (GAMA et al., 2022).

Outro aspecto relevante das praticas ageis € o incentivo a colaboragdo entre
profissionais de diferentes areas, reduzindo silos organizacionais e promovendo a integragao
entre desenvolvedores, designers, gestores de produto e demais stakeholders. Essa abordagem
contribui para que as solugdes desenvolvidas estejam mais alinhadas as necessidades reais do
cliente, mitigando riscos € aumentando as chances de sucesso do projeto (MENEZES, 2015).

Apesar de seus inumeros beneficios, a ado¢@o isolada de metodologias ageis pode
apresentar limitagdes, especialmente no que diz respeito a identificacdo de oportunidades de
inovacdo e a compreensao profunda dos problemas enfrentados pelos usudrios. Nesse sentido,
sua integracdo com abordagens como Lean Startup e Design Thinking amplia a capacidade
das equipes de entregar ndo apenas rapidamente, mas entregar o que realmente agrega valor,
de forma validada e centrada no usuario (MENEZES, 2015; GAMA et al., 2022).

2.5 Integracio e sinergia: modelos converge e dual-track

A complexidade dos desafios mais recentes em desenvolvimento de software
evidenciou a limitagdo de abordagens isoladas, levando a emergéncia de modelos integrados
que buscam combinacdo entre diferentes metodologias. Nesse contexto, destacam-se as
propostas dos modelos Converge e Dual-Track, que representam caminhos estruturados para
potencializar inovagdo, eficiéncia e alinhamento ao usuério e ao mercado.

O modelo Converge, apresentado por Menezes (2015), foi concebido a partir da
constatacdo de que projetos de software verdadeiramente inovadores exigem uma integragao
equilibrada entre trés pilares: competéncia técnica (metodologias ageis), foco de mercado
(Lean Startup) e centralidade no usuario (Design Thinking). No Converge, as praticas ageis
funcionam como a espinha dorsal do processo, organizando o trabalho de forma incremental e
colaborativa, enquanto os ciclos de validacdo de hipdteses do Lean Startup promovem
experimentacdo e aprendizagem continua, e as ferramentas do Design Thinking garantem a
imersdo profunda nas necessidades dos usudrios (MENEZES, 2015; XIMENES et al., 2024).

A aplicagdo pratica desse modelo demonstrou ganhos significativos em projetos
desenvolvidos em ambientes de laboratério académico, destacando-se pela maior aceitagao
dos produtos pelos usudrios, fortalecimento do aprendizado sobre o mercado e maior
motivacao das equipes de desenvolvimento. Os estudos de caso apresentados por Menezes
(2015) evidenciam que a combinagdo estruturada dessas abordagens contribui para evitar
falhas tipicas, como a desconexdo entre solu¢do e problema real, além de ampliar o potencial
de inovacao sustentavel.

De maneira complementar, o modelo Dual-Track propde a divisdo do processo de
desenvolvimento em duas trilhas paralelas e continuas: discovery (descoberta) e delivery
(entrega). Na trilha de discovery, o foco recai sobre a exploragdao de oportunidades, pesquisa
com usudrios, definicdo de problemas e prototipagdo rapida, geralmente liderada por
profissionais de design e produto. J& a trilha de delivery concentra-se na implementacao



técnica, testes e entrega incremental do software, sob a lideranca da equipe de
desenvolvimento (GAMA et al., 2022; SEDANO et al., 2020).

A principal inovacdo do Dual-Track reside na conexdo constante entre as duas trilhas,
mediada por artefatos como o backlog de produto e facilitada pelo papel do Product Owner.
Esse fluxo paralelo permite que aprendizados e descobertas alimentem continuamente a
priorizacdo ¢ o desenvolvimento, tornando o processo mais adaptativo e colaborativo.
Evidéncias empiricas sugerem que equipes que adotam o Dual-Track conseguem responder de
modo mais 4gil as mudancas do contexto e alinhar as entregas as reais necessidades dos
usuarios e do negdcio (GAMA et al., 2022; SEDANO et al., 2020).

2.6 Hackathons como ambientes de inovac¢io e experimentacio metodoldgica

Os hackathons, originalmente concebidos como maratonas de programagdo de curta
duracdo, consolidaram-se ao longo dos anos como ambientes privilegiados para a
experimentacdo, integragdo e validacdo de diferentes metodologias de inovagdo em
tecnologia. Tipicamente organizados em formato intensivo, com duragdo de um a trés dias,
esses eventos reunem equipes multidisciplinares em torno de desafios especificos,
promovendo a criagdo colaborativa de prototipos de software ou solugdes inovadoras em
tempo reduzido (GAMA et al., 2022).

Essa atmosfera criada favorece a adog¢do orgénica de abordagens como Lean Startup,
Design Thinking e metodologias 4geis, uma vez que a limitacdo temporal e o foco em
resultados exigem ciclos rapidos de construcdo, teste e iteracdo. Estudos evidenciam que
equipes vencedoras frequentemente seguem um fluxo de trabalho que combina fases de
imersdo no problema, ideacdo, prototipacdo e validagdo com usuarios ou mentores — etapas
caracteristicas do Design Thinking — aliadas a praticas ageis de organizagao de tarefas e a
mentalidade experimental do Lean Startup, centrada no desenvolvimento e teste de hipoteses
com MVPs (GAMA et al., 2022; MENEZES, 2015).

Além de potencializar o aprendizado pratico e a troca de experiéncias entre
participantes de diferentes areas, os hackathons funcionam como laboratérios reais para a
integracdo de métodos e para a promogao de uma cultura de inovagao aberta. Os participantes
sao estimulados a adotar pensamento divergente e convergente, realizar pesquisas rapidas
com usuarios, validar ideias por meio de prototipagem e ajustar rapidamente o rumo de seus
projetos conforme o feedback recebido — aspectos centrais das metodologias de inovagao
contemporaneas (GAMA et al., 2022).

Outro aspecto relevante dos hackathons ¢ a sua contribui¢do para a disseminacao do
mindset de design thinking entre profissionais de tecnologia, muitas vezes sem formagao
prévia em design. O ambiente colaborativo e a urgéncia por solugdes eficazes criam
condi¢des favoraveis para o desenvolvimento de competéncias como empatia, criatividade,
adaptabilidade e trabalho em equipe, essenciais para os desafios do setor de software (GAMA
et al., 2022).



3 METODOLOGIA

A metodologia que sustentou a conducdo deste trabalho, procurou utilizar os
fundamentos tedricos associados com as evidéncias praticas para compreender, de maneira
aprofundada, a aplicagdo combinada de metodologias ageis e Design Thinking em um
contexto corporativo de inovagdo. O estudo foi concebido de forma a integrar, em um mesmo
fluxo investigativo, a construcao de uma base conceitual, a andlise qualitativa de percepcdes e
dindmicas organizacionais e a observacao direta de um caso real.

O processo metodoldgico teve inicio com uma revisdo exploratéria, que permitiu
identificar contribuicdes académicas e relatos praticos acerca da aplicagdo do Design
Thinking, metodologias ageis € modelos integrados, especialmente aqueles voltados a geragao
de inovacao. Esse levantamento fundamentou a etapa empirica, composta pela coleta de dados
quantitativos por meio de entrevistas semiestruturadas e observagao direta da aplicagdo antes
e depois de métodos combinados, possibilitando confrontar o referencial tedrico adquirido até
entdo com a realidade vivenciada no campo.

A investigacdo foi conduzida em um ambiente de alta dinamicidade onde se observou,
ao longo de nove meses, a evolugdo de um projeto que iniciou com o uso do Scrum e,
posteriormente, incorporou o Dual-Track Development integrado ao Design Thinking. Essa
imersdo possibilitou acompanhar, em tempo real, as adaptacdes sobre metodologias
realizadas, compreender como essas praticas se relacionam e identificar seus efeitos sobre
produtividade, qualidade das entregas, satisfagdo dos usuarios e engajamento da equipe.

A adocdo dessa abordagem integrada buscou assegurar que as analises e conclusdes
apresentadas estivessem alicercadas tanto em fundamentos tedricos quanto em evidéncias
praticas, reforcando a validade e a aplicabilidade dos resultados para contextos semelhantes
que demandam inovagdo continua e flexibilidade operacional.

3.1 Pesquisa bibliografica

A pesquisa bibliografica que fundamenta este trabalho foi conduzida por meio de uma
revisdo exploratéria da literatura especializada, abrangendo artigos cientificos e trabalhos
académicos que tratam de abordagens contemporaneas para a inovagdo no desenvolvimento
de produtos digitais. O objetivo principal deste levantamento foi identificar, analisar e
comparar os principais modelos, métodos e praticas relacionados ao Design Thinking, Lean
Startup e metodologias ageis, bem como examinar contribui¢des tedricas e empiricas sobre a
integracao dessas abordagens e seus efeitos na geragdo de inovagao.

O referencial literario consultado evidencia que o uso isolado dessas metodologias
pode apresentar limitagdes, como a insuficiente compreensdo das reais necessidades dos
usudrios ou a dificuldade em validar hipoteses de negocio de forma eficiente (XIMENES,
2015; GAMA et al., 2022). Nesse cenario, fica nitido notar o crescente interesse académico e
pratico pela formulagdo de modelos integrados, como o Dual-Track, capazes de articular



diferentes perspectivas para promover inova¢do sustentavel e relevante em produtos e
servigos digitais (XIMENES, 2015; SEDANO et al., 2020).

Entre os documentos analisados, destacou-se a dissertacao de Ximenes (2015), em que
se propde a avaliar empiricamente um modelo integrado fundamentado nos pilares da
competéncia técnica, compreensao de mercado e foco no usuario, associando praticas ageis,
como o uso combinado do Lean Startup somado ao Design Thinking no ciclo de
desenvolvimento de novos produtos. Outros estudos relevantes abordam a integragdo entre
essas metodologias em eventos como hackathons, nos quais a ado¢do de praticas de design
aliada a validagdo rapida de hipoteses, juntamente com a entrega incremental de prototipos se
mostram determinantes para o sucesso das solucdes desenvolvidas (GAMA et al., 2022).

Além de constituir a base conceitual, esse conhecimento compreendido até essa etapa
do trabalho orientou a etapa empirica como necessaria, ja que nessa fase houve uma
necessidade de incorporar a aplicacdo pratica dos conceitos identificados por meio de um
estudo de caso. Fundamentada nas orientagdes metodolédgicas de Yin (2015), essa abordagem
emprega a observacao direta como técnica complementar de coleta de dados, possibilitando
acompanhar e registrar o cotidiano de um time de desenvolvimento, documentando
interagdes, praticas e decisdes, ¢ analisando a dindmica de trabalho em seu contexto natural.
Tal integragdo entre o levantamento tedrico e a investigagdo em campo busca assegurar que as
andlises estejam ancoradas tanto na literatura quanto na realidade observada, refor¢cando a
validade e a relevancia dos resultados obtidos.

O mapeamento realizado, aliado a observagdo direta, possibilitou ndo apenas a
construgdo do arcabougo tedrico que sustenta este estudo, mas também subsidiou a defini¢ao
dos instrumentos metodoldgicos aplicados a pesquisa de campo e a analise do caso real. A
combinacdo dessas contribuicdes reforca a pertinéncia de metodologias hibridas para
potencializar processos de inovacdo no desenvolvimento de novos produtos, conforme
apontado nos estudos consultados (SEDANO et al., 2020; XIMENES, 2015; GAMA et al.,
2022).

3.2 Pesquisa qualitativa

Esta etapa do estudo busca compreender, em profundidade, as experiéncias,
percepcdes e dinamicas vivenciadas pelos participantes no contexto do projeto analisado. Para
isso, foram adotados procedimentos que possibilitaram a coleta e analise de dados tanto
objetivos quanto subjetivos, com o intuito de captar nuances e significados atribuidos ao
processo de integracdo metodologica estudado. A escolha por uma observagdo direta visou
complementar a base tedrica construida até esta etapa da pesquisa, permitindo aplicar e
confrontar os conceitos levantados com a realidade observada no campo.



3.2.1 Justificativa da abordagem qualitativa

A adogdo da abordagem qualitativa justifica-se pela necessidade de compreender, de
forma aprofundada, as percepgdes e experiéncias dos participantes envolvidos na integracao
de metodologias para inovacao na geracdo de novos produtos. Segundo Creswell (2014), a
pesquisa qualitativa ¢ indicada quando se busca investigar fendmenos subjetivos e dinamicos,
privilegiando a construcao do sentido a partir da perspectiva dos sujeitos.

No contexto especifico da integracdo entre Design Thinking, Lean Startup e
metodologias 4ageis, torna-se essencial captar interpretagdes, motivagdes, desafios e
aprendizados dos envolvidos. Conforme Minayo (2017), essa abordagem possibilita
apreender a multiplicidade de significados atribuidos pelos participantes aos fendmenos
vivenciados, permitindo uma andlise mais rica e detalhada das praticas e interacdes em
ambientes de inovagao.

Adicionalmente, optou-se pela observacao direta como técnica de investigagao,
fundamentada nos principios do estudo de caso qualitativo descritos por Yin (2015). Tal
método, ao permitir acompanhar de perto o cotidiano dos participantes no ambiente de
trabalho, viabiliza a andlise de dimensdes fundamentais para o avango da pesquisa,
preservando a naturalidade e a complexidade do contexto estudado.

3.2.2 Estratégia de coleta de dados

A coleta de dados foi realizada por meio de entrevistas semiestruturadas,
complementadas pela observacao direta dos participantes ao longo de todo o estudo de caso
no periodo analisado. O campo de pesquisa correspondeu a uma organizagdao multinacional do
setor de tecnologia da informacdo e comunicagdo, com mais de dez mil colaboradores, na
qual foi possivel acompanhar, em tempo real, o desenvolvimento de um projeto digital
voltado a inovacao.

As entrevistas seguiram um roteiro inicial estruturado de forma a explorar trés
dimensdes centrais: a percepc¢ao dos participantes quanto a integracdo de metodologias, os
principais desafios e aprendizados vivenciados ao longo de sua aplicagdo e o impacto dessas
praticas na colaboracdo entre diferentes papéis do time, como desenvolvimento, design,
lideranga técnica e gestdo de produto. Embora houvesse esse direcionamento inicial, a
conducao das conversas foi flexivel, permitindo aprofundar questdes emergentes e especificas
conforme as experiéncias relatadas pelos entrevistados.

A observagdo participante foi conduzida de maneira continua durante o projeto,
registrando-se como os profissionais atuavam em situagdes praticas, especialmente diante da
aplicagdo diferenciada das metodologias em cada fase do ciclo de entrega de valor. Essa
aproximagao possibilitou um acompanhamento detalhado das dindmicas colaborativas, das
adaptacdes metodoldgicas adotadas e das interagdes cotidianas entre os membros do time.

A selecdo dos participantes ocorreu por conveniéncia, abrangendo todos os
profissionais diretamente engajados no projeto, incluindo lideranga técnica, desenvolvedores



front-end e back-end, designer de produto, especialista em testes (QA) e o proprio
pesquisador na fungdo de Product Owner. A autorizagdo para realizacdo da pesquisa foi
previamente obtida junto a direcdo responsavel, assegurando o alinhamento institucional e o
acesso ao grupo de estudo. As entrevistas foram conduzidas remotamente, por meio de
videoconferéncia, com duragdo média de trinta minutos, gravadas mediante consentimento
verbal e complementadas por anotacdes manuais para registro de insights e observagdes
relevantes.

O contexto da coleta compreendeu o ambiente organizacional de um projeto
corporativo de desenvolvimento de um novo produto digital, concebido a partir de analises
comparativas de mercado e estruturado sob uma logica de inovacdo. O processo de coleta
estendeu-se de agosto de 2024 a abril de 2025, abrangendo todas as etapas do ciclo do projeto,
o que possibilitou uma analise longitudinal dos fendmenos observados. O acesso facilitado ao
campo contribuiu para a riqueza e a profundidade das informagdes obtidas.

Do ponto de vista ético, garantiu-se o anonimato dos participantes, ndo havendo
identificacdo nominal em nenhuma etapa. As referéncias aos colaboradores limitam-se as
funcdes exercidas no projeto, preservando a confidencialidade das informacdes e a
privacidade dos envolvidos.

3.2.3 Perfil dos participantes e contexto

O presente estudo contou com a participacdo de cinco profissionais inseridos em um
projeto corporativo de inovacdao no setor de solucdes digitais. A equipe possuia elevada
senioridade e experiéncia prévia com a metodologia Scrum, o que favoreceu a abertura para a
experimentacao de praticas inovadoras ao longo do ciclo de desenvolvimento do produto.

A composi¢ao do grupo ¢ apresentada na Tabela 2, que detalha as fungdes
desempenhadas, a formagdo académica e a experiéncia prévia com metodologias ageis.

Tabela 2 - Composigdo dos participantes da equipe analisada.

; A . Experiéncia
~ Nivel de Experiéncia
Pessoa Papel/Funcao . com outras
Escolaridade em Scrum .
metodologias
P1 Lideranca técnica Superior Sim Sim
completo
P2 Dev. Back-end Superior Sim Sim
completo
P3 Dev. Front-end Superior Sim Nao
completo
P4 Designer de Meédio Sim Nio
Produto




Superior

P5 Tester/QA completo

Sim Nido

Superior em
curso

P6 Product Owner Sim Sim

Todos os participantes, com exce¢cdo do designer de produto, possuiam formacao
académica de nivel superior e experiéncia anterior em ambientes que ja haviam utilizado o
Scrum como metodologia de desenvolvimento. Os papéis foram definidos desde o inicio do
projeto, embora, em situagdes pontuais, houvesse flexibilidade na execu¢ao das funcdes para
atender a demandas especificas do backlog.

Durante todo o periodo de acompanhamento, o grupo manteve-se estavel, sem
rotatividade de membros, € os profissionais dedicaram-se exclusivamente ao projeto. A
autonomia concedida a equipe para a escolha de métodos técnicos e de gestdo foi um
diferencial, permitindo a adogd@o de estratégias inovadoras e colaborativas.

O projeto foi desenvolvido integralmente em modalidade remota, com uso intensivo
de ferramentas digitais para comunicagdo e colaboragdo. O objetivo central foi a criacdo de
um dashboard digital para visualizagdo, em tempo real, das métricas de clientes do segmento
de telecomunicacgoes.

O periodo de realizacdo do projeto estd apresentado na Tabela 3, evidenciando o
intervalo de execucao das atividades.

Tabela 3 - Periodo de acompanhamento.

Data de Inicio Data de Término Modalidade de Trabalho

01/08/2024 30/04/2025 Remoto/Online

A estabilidade da equipe, aliada a autonomia para decisdes metodologicas e a um
ambiente propicio a inovacdo, configurou-se um contexto favoravel a aplicacdo das
metodologias estudadas, permitindo uma andlise aprofundada dos fendomenos relacionados a
integracdo de praticas ageis, Design Thinking e Dual-Track ao longo do projeto.

3.2.4 Analise e tratamento dos dados

A anélise dos dados desta pesquisa foi conduzida de forma exploratdria e orientada
pela logica quantitativa, buscando transformar informagdes brutas em interpretagdes
consistentes e fundamentadas. O material analisado teve origem nas entrevistas
semiestruturadas e nos registros da observagdo direta, os quais, ap0s a coleta, passaram por
um processo de organizagdo e depuracdo. As transcri¢cdes parciais das entrevistas priorizaram
trechos que expressavam percepgdes, experiéncias e interpretagdes dos participantes,
enquanto as anotagdes oriundas da observacdo direta foram estruturadas para refletir tanto a
descricdo dos eventos quanto as impressdes interpretativas do pesquisador. Essa dupla



abordagem permitiu compreender, com profundidade, ndo apenas o que os participantes
disseram, mas também como atuaram no contexto do projeto.

O tratamento dos dados buscou manter a integridade das informacdes originais,
preservando o sentido das falas e evitando reducdes que pudessem comprometer a riqueza das
evidéncias. Para isso, as transcri¢cdes ¢ anotacdes foram revisadas iterativamente, de modo a
identificar padrodes, recorréncias e divergéncias entre os relatos e as praticas observadas. Essa
analise ndo se limitou a categorizagdo mecanica das respostas, mas envolveu um processo
reflexivo no qual cada evidéncia foi interpretada a luz do referencial teérico previamente
discutido. Dessa forma, as trés dimensdes centrais estabelecidas na fase de coleta, percepcao
da integracdo das metodologias, desafios e aprendizados, e impacto na colaboracdo, serviram
como eixos norteadores para agrupar e relacionar os dados de maneira logica e coerente.

A etapa de triangulagdo representou um momento crucial no tratamento dos dados,
pois permitiu cruzar as evidéncias provenientes das entrevistas e da observacao direta. Esse
cruzamento possibilitou ndo apenas confirmar achados, mas também complementar lacunas
deixadas por uma das fontes. Por exemplo, situagdes que os participantes relataram como
desafios metodologicos foram, em diversos casos, corroboradas por registros observacionais
de reunides ou interagdes de trabalho, conferindo maior robustez a interpretagdo. Da mesma
forma, a observagdo identificou nuances comportamentais e dinamicas de equipe que ndo
haviam sido explicitamente verbalizadas, mas que se mostraram relevantes para compreender
a aplicagdo pratica das metodologias.

Ao longo de todo o processo, adotou-se uma postura analitica baseada na leitura
critica e na comparacdo constante entre as diferentes partes do material, com retornos
frequentes as fontes originais para evitar distorgdes interpretativas. Esse cuidado
metodologico garantiu que a analise ndo fosse apenas descritiva, mas interpretativa, buscando
explicar os fendmenos a luz dos conceitos de integracdo metodoldgica estudados. O resultado
desse tratamento foi a construcdo de uma sintese abrangente, capaz de articular as evidéncias
empiricas com o arcabougo teodrico, servindo como base solida para as reflexdes e conclusdes
apresentadas nos capitulos seguintes.

3.3 Estudo de caso real aplicado

O estudo de caso analisado sobre um projeto desenvolvido em um laboratério de
inovagao, foi realizado em um ambiente marcado por alta dinamicidade e incerteza, o trabalho
buscou demonstrar como a integragdo entre metodologias 4geis e Design Thinking pode
contribuir para promover inovagao, adaptabilidade e entregas continuas de valor em contextos
corporativos voltados a criacdo de novas solucdes.

3.3.1 Contextualizacido do caso

Por estar localizado em um ambiente caracterizado por alto dinamismo e pela
necessidade constante de validar hipoteses, o projeto procurou, inicialmente, por alicerces



para sustentar as entregas que aconteceram de maneira frequente, buscando estar aberto a
incorporar a entrega de valor com alguns ajustes metodologicos sempre que necessario.

A escolha inicial pelo Scrum ocorreu porque a maior parte da equipe j4 possuia
experiéncia consolidada com essa metodologia. Essa escolha por esse método e ndo outro s6
foi uma opgao pelo fato do time, como um todo, ja ter vivenciado algum tipo de gestdo, o que
facilitou a opcao pelo Scrum e ndo outra. Essa familiaridade permitiu iniciar o trabalho com
rapidez, estabelecendo ritos bem definidos, promovendo alinhamento entre os membros e
criando uma cadéncia de entregas que favoreceu o acompanhamento do progresso. Essa
estrutura inicial mostrou-se fundamental para organizar o fluxo de trabalho, manter a
disciplina da equipe e garantir previsibilidade nas primeiras etapas do projeto. A medida que
o desenvolvimento avangava, os ciclos iterativos do Scrum proporcionaram feedbacks
constantes e visibilidade sobre as incertezas que permeavam o produto.

Essas interacdes revelaram que, para ampliar o potencial inovador e manter um ritmo
elevado de entrega de valor, seria necessario adotar uma abordagem que combinasse
exploracdo e execucdo de forma paralela. Esse contexto motivou a transicdo para o
Dual-Track Development integrado ao Design Thinking, permitindo a condu¢do simultdnea
de atividades de descoberta e de entrega. Com isso, tornou-se possivel reduzir incertezas,
validar hipoteses de maneira agil e assegurar que as solugdes desenvolvidas permanecessem
alinhadas as necessidades dos usuarios e aos objetivos estratégicos do projeto.

Figura 4: Linha do tempo do estudo de caso observado.
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Fonte: proprio autor

Essa evolugdo da aplicacdo metodoldgica, do Scrum inicial ao Dual-Track, foi
decisiva para o éxito do estudo de caso. O sucesso da etapa inicial criou a base organizacional
necessaria para que a adaptacdo ocorresse de forma estruturada, preservando o ritmo de
trabalho e ampliando a capacidade de inovagao até a conclusdo do projeto.

3.3.2 Integraciao metodoldgica: uma aplicacdo do Scrum ao Dual-Track

A transi¢do do modelo inicial de Scrum para a abordagem Dual-Track ocorreu como
resposta a necessidade de ampliar a capacidade do time em explorar solugdes inovadoras e
adaptaveis diante das complexidades do cenario de inovag¢do. Nos dois primeiros meses, a
equipe adotou uma combinagdo de Scrum e Kanban, estruturando o fluxo de trabalho por



meio de ritos tradicionais: reunides didrias (daily), retrospectivas (retrospective) e
planejamentos (planning), enquanto o Kanban auxiliava na visualiza¢do das atividades em
andamento, na definicao de prioridades e no acompanhamento da velocidade real de entrega.
Essa estrutura inicial foi fundamental para estabelecer cadéncia, disciplina e previsibilidade,
consolidando a base para ajustes metodologicos posteriores.

Com o avango do projeto, a interagao constante proporcionada pelo Scrum evidenciou
limitagdes na capacidade de investigar novas oportunidades e aprofundar a compreensao das
necessidades dos usudrios. Esse cendrio motivou a ado¢do do Dual-Track integrado ao Design
Thinking, permitindo a execu¢do simultanea de duas trilhas complementares: discovery
(descoberta) e delivery (entrega).

Figura 5: Fluxo integrado do Scrum ao modelo Dual-Track.
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Fonte: proprio autor

Na trilha de discovery, liderada principalmente pelos profissionais de design,
aplicaram-se técnicas do Design Thinking para conduzir entrevistas e pesquisas com usuarios
reais, identificando necessidades e expectativas de forma detalhada. A partir dessas
interagdes, foram elaborados prototipos rapidos, validados e ajustados continuamente antes da
implementagdo técnica. Esse fluxo gerou um backlog consistente, com itens priorizados de
acordo com hipoéteses validadas e alinhadas ao direcionamento estratégico do projeto.

Paralelamente, a trilha de delivery concentrou-se na implementa¢do das
funcionalidades validadas na discovery. O time de front-end transformava os prototipos em
interfaces funcionais, enquanto o back-end desenvolvia as regras de negdcio e assegurava a
escalabilidade do sistema. O trabalho foi acompanhado por testes unitarios e integragao
continua, garantindo que cada funcionalidade fosse entregue com qualidade antes de avangar



para etapas posteriores. Esse modelo favoreceu um fluxo de entregas continuas, sem depender
exclusivamente de ciclos de sprint fixos.

Um aspecto metodoldgico importante dessa integracdo foi a adogdo do conceito de
pivot, que consistia em reorientar estratégias, prioridades ou solugdes sempre que a analise
conjunta das trilhas identificava a necessidade de ajustes. Esse mecanismo foi incorporado ao
processo como parte estruturante do modelo de trabalho, assegurando que decisoes de
mudanca fossem tomadas de maneira controlada ¢ fundamentada nas evidéncias levantadas
durante o projeto.

4 RESULTADOS OBTIDOS

A aplicagdo integrada do arcabougo literdrio conhecido a partir do uso das
metodologias Scrum adaptado, Kanban, Dual-Track Development e Design Thinking no
estudo de caso observado diretamente gerou resultados expressivos em indicadores
quantitativos, evidenciando ganhos de produtividade, qualidade técnica, satisfagdo dos
usuarios, engajamento da equipe e impacto no negocio. Os dados apresentados nesta se¢ao
foram coletados ao longo de todo o ciclo do projeto, a partir de métricas objetivas de
desempenho, entrevistas com membros da equipe e usudrios finais, além de registros internos
do processo de desenvolvimento.

4.1 Desempenho e produtividade

Nos dois primeiros meses, quando era utilizada exclusivamente a combinacdo de
Scrum com Kanban, a equipe registrou uma média de 60% das entregas realizadas dentro do
prazo estabelecido nas sprints quinzenais e uma velocidade média de aproximadamente 30
story points por sprint. Apds a introdu¢ao do Dual-Track Development associado ao Design
Thinking, a capacidade produtiva aumentou significativamente: a velocidade média subiu
para 42 story points por sprint, representando um crescimento de 40%, enquanto as entregas
no prazo passaram para 84%, com ganho de 40% na eficiéncia operacional.

Tabela 4 - Comparagdo das métricas de desempenho da integragdo metodologica.

Antes Depois (Dual-Track

. .~ o
Indicadores (“Scrumban”) + Design Thinking) Variagdo (%)

Entregas no prazo 60% 84% (+) 40%

Velocidade média 30 pontos 42 pontos (+) 40%

Taxa de retrabalho 25% 10% (-) 60%




A redugdo da taxa de retrabalho foi um dos destaques, caindo de 25% para 10%. Esse
resultado esta diretamente ligado as validagdes antecipadas realizadas na trilha discovery, que
permitiram maior assertividade na defini¢do das funcionalidades. Como relatou um dos
desenvolvedores front-end:

“Antes da integra¢do das metodologias, as prioridades e requisitos mudavam com
pouca clareza, gerando retrabalho e estresse. Com o Dual-Track e¢ o Design
Thinking, conseguimos validar ideias cedo, o que trouxe mais confianca e
alinhamento, além de reduzir retrabalho.” (P3, 2025)

4.2 Qualidade técnica

A adogdo de testes unitdrios continuos € o maior alinhamento entre discovery e
delivery resultaram em significativa melhoria da qualidade do cddigo. O niimero médio de
bugs reportados por sprint caiu de 12 para 6 ocorréncias, uma redugdo de 50%. Além disso, a
implementagdo incremental validada nas etapas iniciais permitiu que problemas fossem
identificados e corrigidos rapidamente, evitando impactos maiores nas fases finais do
desenvolvimento.

4.3 Satisfacao e adesao dos usuarios

As entrevistas ocasionais realizadas com usudrios técnicos ap6s cada entrega relevante
mostraram aumento significativo da satisfacdo: de 68% na fase inicial para 90% apds a
integracdo metodologica. A taxa de adesdo ao uso efetivo do sistema subiu de 60% para 85%.

Tabela 5 - Indicadores de satisfagdo e adesdo dos usuarios.

Meétricas de Antes Depois (Dual-Track Crescimento (%)
Usuario (“Scrumban”) + Design Thinking) °
Nivel de sapsfagao 68% 90% (+) 32,35%
da equipe
Taxa de adesdo 60% 85% (+) 41,67%

efetiva da equipe

O Tester da equipe destacou a mudanga na percepcao dos usuarios:

“As valida¢des constantes junto ao cliente tornaram o processo mais confiavel.
Antes havia resisténcia no uso, mas depois, a aceitagdo ¢ 0 engajamento aumentaram
visivelmente.” (P5, 2025)

4.4 Eficiéncia operacional

O tempo médio para validagdo e entrega de uma nova funcionalidade ao usudrio final
caiu de duas semanas para cerca de uma semana, representando ganho de eficiéncia de



aproximadamente 50%. Essa melhoria estd diretamente ligada a execugdo paralela das trilhas
discovery e delivery, caracteristica central do Dual-Track Development.

4.5 Engajamento e percep¢io de equipe

O levantamento interno com os colaboradores indicou que 95% avaliaram
positivamente a integragao metodologica, destacando a clareza na defini¢do de prioridades, o
maior envolvimento estratégico e o aprendizado interdisciplinar como beneficios principais.

Tabela 6 - Avaliagdo interna da integragdo da metodologia pelo time.

Indicadores internos % de Colaboradores
Avaliagao positiva da integracao o
. 95%
metodologica
Avaliagdo negativa da integracao 59,
metodoldgica °
Clareza nas prioridades, maior
Destaques apontados pelos colaboradores envolvimento estratégico, aprendizado
interdisciplinar

4.6 Sintese dos ganhos observados

De forma integrada, os resultados obtidos ao longo do projeto evidenciam que a
transicdo do modelo inicial, baseado na combinacdo entre Scrum e Kanban, para a abordagem
Dual-Track Development associada ao Design Thinking resultou em ganhos expressivos.
Houve um aumento significativo da produtividade, refletido tanto no crescimento de 40% na
velocidade de entrega quanto na elevacao das entregas realizadas dentro do prazo. A melhoria
dos processos contribuiu ainda para uma redugdo substancial do retrabalho, que caiu 60%, e
para a diminui¢do de 50% no nimero de bugs identificados nas etapas finais de validacao.



Figura 6: Sintese dos dados antes e depois.
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A satisfacdo e a adesdo do time de desenvolvimento também registraram avangos
consideraveis, com indices que passaram de 68% para 90% e de 60% para 85%,
respectivamente, representando aumentos de 32,35% e 41,67%. Essa evolugdo foi
acompanhada de um ganho na eficiéncia operacional, uma vez que o tempo médio para
entrega ¢ validagdo de funcionalidades foi reduzido pela metade. Além dos indicadores
técnicos e de uso, observou-se um fortalecimento do engajamento da equipe, com 95% dos
colaboradores avaliando positivamente a integragdo metodologica, destacando a maior clareza
nas prioridades, o maior envolvimento nas decisdes estratégicas e o aprendizado
interdisciplinar.

Em conjunto, esses resultados confirmam a relevancia da abordagem metodologica
adotada, refor¢ando sua viabilidade como modelo de referéncia para projetos que demandem
inovacdo continua, flexibilidade na execucdo e alinhamento constante com as necessidades
reais de seus usuarios.

5 CONCLUSAO

Esta pesquisa teve como objetivo principal analisar a integracdo entre as metodologias
ageis e o design thinking, com o intuito de mostrar como impulsionar ainda mais o processo
de inovacdo em que visa usar diferentes métodos para poder, de fato, aumentar a efetividade
em projetos de desenvolvimento de software. Através da pesquisa bibliografica e da
realizacao de um estudo de caso aplicado a um projeto real, foi possivel observar os impactos
da integragdo dessas abordagens.



Ficou evidente que a combinag¢do das metodologias scrum, dual-track e design
thinking promoveu melhorias significativas em diversas dimensdes do caso analisado. Esses
resultados apontam claramente para a relevancia da utilizagdo conjunta dessas abordagens em
contextos inovadores e propicios a inovacao, destacando-se especialmente a importancia das
trilhas paralelas de descoberta e entrega do modelo dual-track, bem como a validagao
constante de solugdes com usuarios reais proporcionada pelo design thinking.

Tabela 7 - Analise sobre pontos de destaque e pontos de atengao a partir da analise metodologica.

Pontos de destaque Pontos de atencio
A integracdo entre metodologias ageis e A adocdo de novas praticas metodologicas
design thinking facilitou o entendimento foi um desafio de certo modo, exigindo
aprofundado das necessidades reais dos esfor¢os adicionais para mudanga cultural e
usudrios, resultando em solugdes mais adaptagao da equipe as novas formas de
alinhadas as demandas do mercado trabalho.
Houve um aumento significativo da A necessidade de coordenar fluxos paralelos
colaboragdo interdisciplinar entre designers, entre as trilhas de descoberta e entrega
desenvolvedores e gestores, promovendo gerou dificuldades iniciais de comunicag¢do
uma comunicagao eficiente e integrada e integragdo entre equipes técnicas e de
durante o projeto. design.

Apesar da eficacia demonstrada, a
A redugdo expressiva da taxa de retrabalho, | implementagdo plena dessas metodologias
decorrente das validagdes constantes com | integradas demandou recursos adicionais em
usudrios, garantiu maior assertividade nas | termos de tempo, especialmente por estarem
entregas. em ambientes corporativos mais
tradicionais.

O desafio de manter uma validagao continua
e eficaz com os usudrios exige um
compromisso constante e uma gestao
cuidadosa do tempo, o que pode gerar
pressao adicional sobre as equipes
envolvidas.

O uso do modelo dual-track permitiu que as
atividades de descoberta (discovery) e
entrega (delivery) ocorressem
simultaneamente, otimizando o tempo e
garantindo entregas mais rapidas e eficientes

Apesar das vantagens identificadas, também foram observados desafios importantes,
tais como a resisténcia de certo modo as mudancas metodoldgicas e a necessidade de
adaptacdo constante da equipe a nova forma de trabalho. Esses desafios foram mitigados por
meio do suporte continuo dos lideres e da promocdo de uma cultura organizacional
colaborativa ¢ aberta a inovagao.

Com base nas evidéncias obtidas, conclui-se que a integracdo entre metodologias ageis
e design thinking ndo apenas torna evidente o fato que o uso de artefatos combinados
aumentam o impacto a mudanga no processo tornando mais vivo e dindmico, mas também



aprimora a eficiéncia operacional e promove maior alinhamento com as necessidades reais
dos usudrios e do mercado. A adogdo dessas metodologias de forma integrada se apresenta,
portanto, como uma estratégia promissora para organizacdes que buscam melhorar a sua
competitividade e sustentar a inovacao de forma continua.

5.1 Trabalhos futuros

Os resultados alcangados ao final deste trabalho apontam para um horizonte de
possibilidades ainda pouco explorado. Uma das mais promissoras ¢ a concepcdo de uma
plataforma inteligente capaz de unir, em um mesmo ecossistema, informagdes histdricas e em
tempo real sobre historias de usudrio, praticas metodoldgicas, métricas de produtividade,
ocorréncias de retrabalho, incidentes criticos, débitos técnicos e variagdes de requisitos. A
partir dessa base integrada, o sistema poderia aprender com o comportamento passado da
equipe e do produto, reconhecendo padrdes que antecedem problemas e sinalizando, de forma
preventiva, ajustes necessarios para manter a fluidez do desenvolvimento e a satisfagdo do
cliente.

Essa visdo ultrapassa a simples coleta de métricas e se aproxima de um modelo de
gestdo preditiva, no qual as decisdes deixam de ser reativas para se tornarem antecipatorias.
Compreender o contexto do time, suas capacidades reais e a velocidade com que entrega valor
permitiria otimizar a distribuicdo de tarefas, reorganizar prioridades diante de mudangas
externas e até mesmo recomendar variagdes metodologicas para cada fase do projeto. Em um
cenario assim, o planejamento deixa de ser um ato pontual e passa a ser um processo Vvivo,
constantemente ajustado pela propria inteligéncia da plataforma, criando um ciclo continuo de
melhoria e inovagdo no qual cada entrega alimenta a proxima com mais conhecimento e
precisao. Ao integrar dados, metodologia e inteligéncia analitica, abre-se caminho para uma
nova forma de gerir projetos de software, na qual o proprio processo evolui junto com o
produto, ampliando o impacto e a competitividade das organizagdes.

Ao transformar conhecimento académico em solugdo concreta, este projeto futuro
alinha-se aos objetivos de inovagdo continua defendidos neste trabalho e apresenta-se como
potencial para servir de base de um estudo de mestrado, explorando a intersec¢do entre
engenharia de software, ciéncia de dados e gestao da inovagao.
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