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Este material consolida os conteúdos já trabalhados no módulo. Não introduz conteúdo novo.
1. MODELO DE NEGÓCIO
Representa a lógica pela qual uma organização pretende criar valor, entregar valor e sustentar sua operação. Não descreve apenas o produto; mostra como decisões se conectam.
2. BUSINESS MODEL CANVAS
Nove blocos: Segmentos de Clientes; Proposta de Valor; Canais; Relacionamento; Fontes de Receita; Recursos Principais; Atividades-Chave; Parcerias Principais; Estrutura de Custos.
3. COERÊNCIA ENTRE BLOCOS
O Canvas é um sistema. Mudanças em cliente, proposta, receita ou operação podem exigir revisão de vários blocos.
4. CANVAS × PLANO DE NEGÓCIO
Canvas: visual, sintético, nove blocos, fácil revisão. Plano: mais detalhado, textual/analítico, aprofunda informações e fundamenta decisões.
5. DO CANVAS AO PLANO
O Plano desenvolve aquilo que o Canvas sintetiza: público, problema, solução, mercado, canais, relacionamento, operação, recursos, atividades, parceiros, receita, custos, hipóteses, evidências, riscos e incertezas.
6. PROBLEMA ANTES DA SOLUÇÃO
Evite começar pela tecnologia ou pela solução. Primeiro investigue que problema existe, para quem e em que contexto.
7. HIPÓTESE × EVIDÊNCIA
Hipótese é o que acreditamos que possa ser verdade; evidência é informação obtida da realidade que ajuda a confirmar, contrariar ou qualificar uma hipótese.
8. GESTÃO DAS INCERTEZAS
Organize: o que sabemos → o que supomos → o que precisamos descobrir → o que podemos fazer agora.
9. INCERTEZA CRÍTICA
Priorize a hipótese que, se estiver errada, compromete mais fortemente o modelo.
10. CAUSAÇÃO
Parte de um objetivo definido e organiza os meios necessários: objetivo → planejamento → recursos → execução.
11. EFETUAÇÃO
Parte dos meios disponíveis: meios → possibilidades → ação → aprendizagem → ajuste. Não significa ausência de planejamento.
12. DESENVOLVIMENTO DE NOVOS NEGÓCIOS
Ciclo: problema → ideação → seleção → prototipagem → teste → aprendizagem → ajuste.
13. PROTOTIPAGEM
Torna a ideia observável e testável por meio de desenho, tela, fluxo, storyboard, simulação, formulário ou versão reduzida.
14. MVP
Versão mínima capaz de entregar valor suficiente para testar uma hipótese relevante e gerar aprendizagem em contexto mais real.
15. PROTÓTIPO × MVP
Protótipo pode ser apenas representação; MVP normalmente executa parte real da proposta.
16. TESTE
Deve responder a uma pergunta de aprendizagem e observar comportamento, dificuldades, valor percebido, adoção, pagamento ou outro indicador ligado à hipótese.
17. DESIGN THINKING
Cinco etapas trabalhadas: Empatizar → Definir → Idear → Prototipar → Testar.
18. EMPATIZAR
Compreender pessoas, comportamento, contexto, necessidades, dificuldades e soluções atuais.
19. DEFINIR
Organizar evidências e formular claramente o problema sem embutir uma solução pré-escolhida.
20. IDEAR
Gerar alternativas e depois aplicar critérios para selecionar possibilidades.
21. PROTOTIPAR
Tornar uma alternativa concreta o suficiente para observação e teste.
22. TESTAR E ITERAR
Obter evidências; manter, ajustar, simplificar, remover, acrescentar, redefinir ou testar novamente.
23. CONEXÃO ENTRE AS FERRAMENTAS
Problema → compreensão do usuário → Design Thinking → Canvas → Plano → hipóteses/incertezas → protótipo/MVP → teste → evidências → ajustes.
24. ERROS A EVITAR
Começar pela tecnologia; confundir ideia com modelo; tratar hipótese como fato; preencher Canvas sem coerência; considerar primeiro Canvas definitivo; produzir Plano sem evidências; desenvolver tudo antes de testar; perguntar apenas se “gostou”; ignorar resultados negativos; confundir Design Thinking, Canvas e Plano.
QUADRO-SÍNTESE
	Ferramenta / conceito
	Pergunta principal

	Problema
	O que precisa ser compreendido ou melhorado?

	Design Thinking
	Como compreender pessoas e explorar soluções?

	Canvas
	Como o negócio funciona como sistema?

	Plano de Negócio
	Como aprofundar e fundamentar o modelo?

	Hipótese
	O que ainda acreditamos, mas precisamos verificar?

	Evidência
	O que aprendemos a partir da realidade?

	Efetuação
	O que podemos fazer com os meios disponíveis?

	Causação
	Que meios são necessários para atingir um objetivo definido?

	Protótipo
	Como tornar a ideia testável?

	MVP
	Qual versão mínima permite aprender em contexto real?

	Teste
	Que evidência precisamos obter?

	Ajuste
	O que deve mudar diante do que aprendemos?


SEQUÊNCIA FINAL PARA MEMORIZAR
Problema → Compreensão do usuário → Definição → Ideação → Proposta de Valor → Modelo de Negócio → Plano → Hipóteses → Protótipo/MVP → Teste → Evidências → Aprendizagem → Ajustes.
PARA A AV3
Concentre-se em compreender relações: diferenciar Canvas e Plano; reconhecer os nove blocos; identificar incoerências; separar hipótese de evidência; reconhecer incerteza crítica; diferenciar causação e efetuação; identificar função de protótipo, MVP e teste; interpretar resultados e propor ajustes; reconhecer as cinco etapas do Design Thinking; escolher a ferramenta adequada ao contexto.
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