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+ - 10 anos de experiéncia

Ajudo organizagdes a atingir resultados através da
facilitacao de aprendizagem de praticas e mentalidade de
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THUNDERCATS: USANDO A VISAO ALEM DO ALCANCE

ThunderCats estreou em 1986, foi um “fenomeno” nos desenhos

O enredo conta as aventuras de um grupo de guerreiros felinos, os ThunderCats,
sobreviventes a destruicao de seu planeta natal, Thundera, destruida pelos
mutantes de Plun-Darr.

Os mutantes de Plun-Darr buscavam a lendaria Espada Justiceira, que estava a
bordo da nave-mae, onde estavam os thundercats e por isso ela nao foi
destruida.

Lion, era o principe de Thundera, passa por inimeros desafios para se tornar o
verdadeiro lider dos ThunderCats, apos os desafios ele mantém a posse da
Espada Justiceira, espada que contém o Olho de Thundera, artefato que é a
fonte de todos os poderes dos ThunderCats.



VISAO ALEM DO ALCANCE

A espada possui dois estados, curto e longo.

A espada concede a Lion a visao amém do alcance, permitindo-o
ter a clareza do que esta acontecendo ou aconteceu , para entao
decidir o que fazer e se necessario emitir um chamado em forma de
cone de luz para pedir ajuda.

detectar o perigo e até mesmo rugir. Assim, a espadga é\muitas vezes




E A RELACAO ?
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Historicamente, as ideias de produtos
sempre vieram de cima para baixo.

DOS HOMI,
DOS CARAS LA DE CIMA

DO CHEFE,
Afinal ... DO CACIQUE,

e S3ao especialistas D%CG)EP'\SO'
e Conhecem os clientes
* Provavelmente estao sempre certos



Muitas vezes baseadas em

Bola de Cristal Telepatia Achismo
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SE NAO FUNCIONOU,
NAO SE SABE AO CERTO,
POIS,

POUCOS MEDIRAM
OS ERROS E ACERTOS,
QTD GRANA EXTRA PARA
MARKETING
FORCAR A ADOCAO




SE ANTES TUDO ERA PREVISIVELE
FUNFAVAVA,
O QUE ESTA ACONTECENDO

AGORA ?







TECNOLOGIAS NOVAS

Internet of Thinks
Blockchain

3D Printing

Drones

Inteligéncia Artificial
Nanotechs
Autonomous Vehicles
Quantum Physics
Space Conquest
Robotic

Machines as a customers
Etc...
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MUITA MUDANCA
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O CLIENTE MUDOU

Esta sempre conectado
Cada vez mais infiel

= 2 Valoriza imediatismo e conveniéncia
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v Quer ser atendido de forma transparente
e continua




CALMA, NAO SURTA
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PRODUCT DISCOVERY

JEITO DE DESCOBRIR O PRODUTO CERTO

E um método de entender profundamente os
clientes para desenvolver produtos que atendam
perfeitamente as suas necessidades, isto €, validar
hipoteses antes de partir para a construcao do
produto.



PRODUCT DISCOVERY

Em que momento é feito?

* Na concepc¢ao, podemos realizar costumer discover para
entender o cliente e na sequencia realizamos o product Discovery

 Quando produto ja existe, utilizamos para saber qual é o
problema ou oportunidades



Desenvolver um produto/servigo envolve grande esforco
e dedicacao, e muitas vezes nao tem os resultados
esperados.

Por exemplo, se tratando de software, infelizmente,
apesar de todo esforco boa parte da aplicacao construida
nao é sequer usada, o Product Discovery facilita a
mudan¢a deste cenario, ajudando na construir um
produto que atenda as necessidades e agregue valor.



PRODUCT DISCOVERY é a melhor maneira de
saber se vocé realmente vai resolver um
problema e quais sao os pontos que vocé mais

deve trabalhar no produto.
Ajuda a entender se:

 Estamos atendendo as necessidades das partes interessadas?

* Os clientes podem usa-lo?

e Os clientes querem nossa solugao?

* Estamos resolvendo um problema que preocupa os clientes?

* 0O que precisamos construir para potencializar atingimento de um
resultado desejado?



PRODUCT DISCOVERY em diferentes etapas do produto

Estagio inicial

Podem ser utilizadas uma série de
praticas, como:

e Pesquisa de mercado Benchmarking
*  Entrevistas

*  Observagao

e Design Thinking

*  Design Sprint

*  Lean Inception

*  Mapas de jornada do usudrio

. Personas

Pés-lancamento

A partir do langamento o produto vai
amadurecendo, comegamos a coletar
feedbacks, passamos a ter maior
clareza, a maneira ideal de tratar a
descoberta nesse estagio do
desenvolvimento de um produto é
através da descoberta
continua(Continuos Discovery).

*  Pesquisas de mercado
9 Brainstorming

. HWENES

e TesteA/B

* Andlise de dados

Produto maduro

A medida que o produto cresce e atinge
a maturidade, haverd equipes dedicadas
para pesquisa de usudrios e insights de
dados. Nesse estagio, é de vital
importancia garantir que o
conhecimento adquirido nessas equipes
seja compartilhado em todo o produto,
nao apenas entre seus especialistas em
pesquisa.

Ao compartilhar o entendimento em
toda a empresa, todos podem aprender
com seus clientes e contribuir para um
entendimento compartilhado

As praticas também podem ser
utilizadas para inovagao

* Além das praticas anteriores

* Brainstorming

* Reunido de transferéncia de

Conhecimento



METODOLOGIAS E PRATICAS

JANTET (g (=0 N (=P oo e [T EY-TRIEY- L ETT  Elsérie de praticas e técnicas como
abordagem de Product Discoveryfz@todos come¢am o processo de
descoberta conversando com os clientes,J EICK VR TSl g1 @=11¢
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:E8necessidades do cliente}

Isso permitira criar e validar rapidamente hipoteses de solugoes,

possibilitando o recebimento de feedback constante e se necessario
ajustes no produto ou servicof

Essas técnicas sao fundamentadas em pesquisas e experimentos e nao
em percepgoes e previsoes, o que resulta na assertividade de tomadas
de decisoes e entregando ao mercado um produto ou servigo de valor
agregado.
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— Combine Design Thinking, Lean Startup and Agile
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DESIGN TECHNOLOGY BUSINESS

Growth
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Modelo de negdcio

Um aspecto que muitas vezes parece
ser omitido, é o eixo de maturidade
do modelo de negdcios.

MARKET

Para produtos estabelecidos, os
modelos de negdcios sao geralmente
bem compreendidos.
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Para startups e inovagoes disruptivas
dentro de um negdcio estabelecido,

PROBLEM
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validado através de experimentos.

Des
Thinking

O espectro da inovagao

Provavelmente faz mais sentido apenas olhar para Design Thinking, Lean, Design Sprint e Agile como
um monte de ferramentas e técnicas na caixa de ferramentas, em vez de discutir um sobre o outro,
porque todos podem agregar valor em algum lugar no espectro da inovagao.
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http://www.dennis-oswald.de/BLOG/?p=1048
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Customer Development Design Thinking Entrevistas

Discover Design Deliver A7
Understanding ends in insight Creation ends in ideas Delivery ends in reality \

Customer
Creation

Customer
Validation

/ Customer
Discovery

Company
Building

Scal brecution

Sales & Marketing
Koadmay
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. I Value Proposition Canvas
Business Model Canvas
a9 Pes qui sas GAN CREATORS

WHY

e understand  diverge decide  prototype  validate

¢ who arethe users envision * choosethebestidea *  build something show the prototype

* what are their needs + developlots + storyboardtheidea quick and dirty to toreal users
WH“T *  whatisthe context of solutions show to users outside the

*  competitorreview ¢ ideate « focus onusability organisation

+  formulate strategy notmakingit + learnwhat doesn't

beautiful work
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VISAO ALEM DO ALCANCE



