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IMlapa do Curso

Sessao 3 -2/3 Sessao 4 -5/3
#1 Principios de Design Thinking; #1 Inovagao na pratica: imersao;

#2 Inovagao na pratica: imersao. #2 Inovacao na pratica: ideagao.

Sessdao 5-7/3 Sessdo 6 -9/3

#1 Atividade Interativa; #1 Inovagdo na pratica:

implementacao;

#2 Inovacao na pratica: prototipagem. #2 Wrap up.




Moses Myth - inovacao nao € milagre, é fruto
de método mais que genialidade



“Empreendedores de
sucesso estao
preparados para tirar
proveito de uma ideia
antes mesmo de essa

ideia surgir.
Capacidade de
execugao precede a
ideia”
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DESIGN = MUDANCA

"Quem define os cursos da
acao direcionadas a mudar
situacoes existentes para
outras preferidas tambem
desenha.”

Herbert Simon (1969)
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Design Thinking

Um modelo mental (conexdes e nao

sequéncias lineares) T
Mais uma ferramenta exploratéria S\, & g
para lidar com problemas — : A0S e
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Sistemas
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ONE SIZE DOES
NOTFIT ALL




Pense Visualmente
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Foco no Usuario (human-centered) !
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Transcender as barreiras interdisciplinares



Uma Mente Preparada

Expande Mo ir
conhecimento
para além da
zona de
conforto

Conhece
outras
pessoas

Procura conexao
- entre as diferentes
ideias

Entende
contextos dos
problemas e
oportunidades

Aprende a partir
das suas falhas







. oy Métodos analiticos
Design Thinking é

apropriado se...

lineares podem ser
melhores se...

O Problema é centrado
no ser humano?

Com que clareza vocé
entende o problema?

Qual é o nivel de
incerteza?

Quais dados ja estao
disponiveis?

Profundo conhecimento Tem poucos humanos
das pessoas (usuarios) envolvidos no problema
envolvidos ou na solucao

No&s precisamos explorar NoOs conhecemos bem o
e gerar acordos; problema e temos
Abrace a Ambiguidade — certeza da melhor
explorar possibilidades  solucao

Tem muitas questoes O passado é um grande
desconhecidas e as preditor do futuro
informacoes passadas sao

pouco uteis

Existe muito pouca Existem muitas fontes de
informacao existente informacoes analogas
para avaliar



Governo/Negdcios Design
Tradicionais

Suposi¢coes Racionalidade e Experiéncia Subjetiva

subjacentes Objetividade; Realidade construida
Realidade com fixa e socialmente (intensa
qguantificavel observacao)

Método Analise visa prover a Experimentacao interativa
melhor (best) resposta voltada para a melhor

(better) resposta

Processo Planejando Fazendo

Indutores da Logica e modelos Percepcdes emocionais;

decisao numericos Modelos Experimentais

Valores Busca de controle e Busca de novidades;
estabilidade; Aversao ao status quo.

Desconforto com incertezas

Niveis do Foco Abstrato ou Particular Movimento interativo entre
o abstrato e o particular



O diagrama do duplo diamante

Descobrir Definir Desenvolver | Entregar

deias iniciais ou Interpretacdo e Defini¢ac dos Prototipacio das ideas
Inspirages e alinhamento dos principios de design e para validagdo e
estabelecimento das achados para os prnnnstu's de *.':'.JQEE-'.“-jD de ngg}q|ng_
necessidades do objetivos do projeto. nteragao.

UsLaro.




Artefatos e Linguagem Visual

@

jornada do
usuario
teste de
hipdteses
co-criacdo
com usuario
langamento e
ligdes aprendidas

mapa da
empatia
mental
brainstorm
desenv. die
conceito

mapa
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@ prototipagem
®

0

—
/ ———,
) 0 que 0 que
oqueé? @se? emociona? funciona?

empatia | _definicaa_}.ideacao | prototipagem | teste

imersao ideacao implementacao
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Implementacdo

Design Thinking
dengi l\_j
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Conceito

Significado

Inovacgao

Design Thinking

Gestao do Conhecimento

Desenvolvimento de novos produtos,
Servicos e processos que agreguem
valor a um determinado usuario.

Abordagem baseada nos valores de
empatia, colaboracao e experimentacao,
utilizada para a identificacao de problemas
e o desenvolvimento de solucdes, por meio
da aplicacao de diferentes técnicas e
ferramentas, e de acordo com ciclos de
divergéncia e convergéncia.

Processo para criagcao, captura,
armazenamento, protecao, disseminacao e
uso do conhecimento importante para a
organizacao. A Gestao do Conhecimento,
por meio de suas praticas, objetiva
organizar de forma estratégica os
conhecimentos dos colaboradores.
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Desarrollo e
Impacto, jYa!

HERRAMIENTAS PRACTICAS
PARA IMPULSAR Y APOYAR

LA INNOVACION SOCIAL




DESIGN

THE
FIELD GUIDE
TO RUMAN=

P S [ [S [M)
CENTERIED
=T

. I./'.:-:;‘_.‘ _lll"'.]_
py K
I'h

DESIGN {14




Our Point of View Learning Experiences The Latest About us

7 USE OUR METHODS

We have put together a collection of methods for folks newto  peT STARTED
design thinking. See these “Get Started” methods on the W
right, which have proved to be most useful for folks as they're
running through their first few design cycles. These methods
are a subset of the Bootcamp Bootleg (see below).

. SATURATE
For all the resources on this page, you're welcome to share  FOR EMPATH AND GROUP

these resources with others... spread the word! We only ask
that you respect the Creative Commons license (attribution,
non-commercial use). These methods are a curated collection
of work created at the d.school and beyond, and we're
grateful to everyone who contributed. We'd also love to hear
feedback about how you're using them. Let us know what you
find useful, and what methods you have created yourself —

: , STORVIELLNG. [ ILIKE, | WiSH
write to: bootleg@dschool. stanford. edu oL |







Jornada do Servico (Service Journey) — 15 min

Ultima vez que vocé usou um servico publico:
I. O que aconteceu?
ii. Marque o antes, o durante e o depois;
iii. Aonde no processo vocé vivenciou uns desafios?

iv. Aonde no processo vocé vivenciou algo bom?
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Entrevista para Empatia

Imersao/ Inspirac;éo < Defini¢ao do Problema

(Fase para aprender a ententer
problemas e as pessoas,
observagdo e escuta) Mapeamento do Problema

Personas




Entrevista para Empatia

Intro
Yourself

s
¥
3 o
: . l
" s

P 1
Build
Intro Rapport
Project

[
5

Explore
Emotions

Evo.ke Question

Stories Statements
Thank &
Wrap-up

lime



Entrevista para Empatia (10 min)

Por que entrevistar: Para entender as motivacoes,
emocoes e pensamentos e, assim, identificar seus desejos e
focar o servigo nessas necessidades;

Como entrevistar (primeiro selecione um servigo publico):

v' Comece com “Fale-me da sua ultima experiéncia...”;
v Pergunte por qué;

v’ Pergunte questdes neutras: “o que vocé achou do
servigo?”’;

v Encoraje historicas;

v' Preste atencdo em inconsisténcias e sinais ndo
verbais;

v" Nao sugira respostas.



Definicao do Problema (20 minutos)

v Ferramenta para pensar no problema sobre

diferentes angulos;

v' Ajuda a definir um contexto mais amplo e

outras questoes associadas;

v’ Para estruturar a andalise de um problema

particular de modo a fazer bom uso do tempo.



I
DIYOO
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Personas (15 min)

v’ Idealize a representacdao de caracteristicas
tipicas de um segmento importante do

usuario/beneficiario;

v Fontes: entrevistas, pesquisas etnograficas,

dados etc;

v' Conhecimento essencial para guiar ideias
com base nos desejos, Interesses e

motivagcoes do publico-alvo.






Quem é o seu Publico-Alvo?

Interests

Othar insights




Mapeamento do Problema (15-5-5 min)

v Etapa 1: Identifique o problema(issue)
chave?

v Etapa 2: Quem ¢é seu usudario/publico final;

v’ Identifique fatores que contribuem e
consequéncias para os usudrios e para o
sistema.



Issue Mapping (15-5-5 minutos)

Consequéncias Sistémicas

Consequéncias pro usuario

Fatores que Contribuem

Problema Chave



Sessao 4

#1 Apresentac¢dao do Problema;

Intervalo

#2 Ideacao

- Como Podemos?
- Brainstorm;

- Selecao das Alternativas.




Artefatos e Linguagem Visual

@

jornada do
usuario
teste de
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langamento e
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Ideacao
(Fase em que o resultado da
imersao faz sentido, momento de

gerar varias ideias e identifcar
oportunidades de inovar)

“Como Podemos?”

Brainstorming

Selecao das
Alternativas




Formas de Crescer ou Administrar Inovagoes

(Incremental) (evoluciondria)

A existem

|
Ofertas Estender - Criar
Novas (evolucionaria) l (revoluciondria)
I
I
Ofertas que Administrar ! Adaptar
I

Usudrios Novos
que |Aa Usuadrios
existem
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,0 melhor caminho para ﬁ'
se ter uma boa ideia € y
ter varias ideias.” |

|

Linus Carl Pauling
Prémio Nobel de Quimica (1954)
Prémio Nobel da Paz (1962)




Como Podemos? (10 minutos)

Questdes de Inovacao

» Pegue o problema chave e o torne numa
questao de inovagao:

v’ Sua questdo deve comecar com “Como

podemos...?”



“Como podemos...?”

1. O QUE E? Qual é a acdo que querem realizar?

v Ex. N6s queremos melhorar o acolhimento do Pronto
Atendimento.

2. PARA QUEM? Quem sera atingido pela agao? Qual o
publico-alvo?
v' Ex. Para os pacientes.

3. QUAL O OBJETIVO? O que queremos com a agao?

v Ex. Qualidade no Atendimento.

Como podemos melhorar o acolhimento do Pronto
Atendimento para que os pacientes tenham um
atendimento de qualidade?



v

v

Brainstorm (10-5-5-5 minutos)

Ideacao

Coloque sua questao de inovacao no centro;

Brainstorming (Tor6é de Palpites) que podem
ajudar a solucionar o problema;

Fale ao seu grupo sobre suas 1idelas e
posicione-as ao lado da questao;

Compartilhe com outros grupos em formato de
rodizio.



Regras do Brainstorm

>




1. Nao faga criticas ou julgamentos




2. Encoraje ideias doidas




3. Construa sobre as ideias dos outros




4. Mantenha o foco no assunto proposto




5. Uma conversa por vez




6. Seja Visual




7. Quantidade de ideias importa
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Uma

conversa
Nao faca > Quanti-
criticas ou dade de
julgamen- ideias
tos importa

Mantenha  BIAINSTOrmM  construa

o foco no sobre as
assunto ideias dos
proposto outros
. Encoraje
el ideiasf
Visual

doidas



Avaliando as ideias




Restricoes ao Processo Inovador

Comece ~
daqui Viabilidade Inovagao
(politica
sustentavel)
Desejabilidade Praticabilidade
(sentido pras (possivel

pessoas) tecnicamente)



Selecione a Ideia Mais.... (15 minutos)

Viavel @
Economica 'i\
Complexa D

Apaixonante



Sessdao 5

#1 Atividade Interativa (Desafio do

Mashmallow);
#2 Prototipagem:,;
Intervalo

#3 Mapa de Stakeholders.
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Desatio do Marshmallow

Objetivo: criar uma estrutura com a maior altura possivel e que suporte um
marshmallow inteiro no topo, utilizando os materiais indicados.
Tempo para realizac¢@o: 18 minutos.

Instrugdes: o marshmallow tem que estar inteiro, os outros itens podem ser

quebrados e ndo é obrigatério utilizar todos.

20 espaguetes crus

I rolo de fita adesiva

<

--\p.,.)q,u'. >
7

| rolo de barbante 1 marshmallow



Insights do Desafio

v' Experiéncia para analisar a natureza colaborativa das
pessoas e outras habilidades como criatividade e
especializacgao;

v Ligoes:

1. Prototipar importa;
2. Habilidades diversificadas importam (co-criacao);

3. Incentivos melhoram os resultados.

v' Experiéncia compartilhada e Linguagem comum;

v' Todo projeto tem seu proprio “marshmallow”.



Prototipagem
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Fail fast.

Fail cheap.
Fail early.

Go out to fail.

Follow The Innovation F-word!




O que é Prototipagem?

Uma abordagem para desenvolver, testar e

refinar ideilas ainda num estaglo inicial, ou
seja, antes que um volume elevado de
recursos seja despendido.

“Pensando com as proprias maos”



Por que Prototipar?

v' Maneira rapida de aprender via tentativa-e-
erro e de evitar consequéncias de grandes
pProporgoes;

v’ Permite identificar alternativas e pontos de
melhoria;

v Permite o surgimento de visOes
compartilhadas, consensos e dissensos;

v E uma maneira divertida de abordar e
"solucionar" problemas concretos!



Prototipagem X Projeto Piloto

Tenta simular o sistema
completo ou, pelo menos,
uma parte substancial do
mesmo;

Objetivo: testar a
viabilidade ou a utilidade
de um sistema ou
subsistema.

Reducgdo de riscos e
aumento de chances de
sucesso;

Teste pratico —pode
fornecer alguns
componentes reutilizaveis
que podem ser
empregados numa versao
piloto ou de producgao.

v

v

Usa o sistema de producgao
completo e testa num
subconjunto do publico-alvo
geral;

Objetivo: melhor
compreensao do modo
como o servi¢o funcionara
para, assim, refina-lo;

Cenario ideal: potente e
politicamente conveniente;

v Algumas questdes sobre

escalonamento talvez
possam ser respondidas

apenas na execugao do
Piloto (feedback).
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Prototipagem: jornada do usuario




Prototipagem: Storyboard

Well, let's see
what | have
accomplished

| Name |

Experience
lob
\ Degree

Emm.. | want to
become a project
manage in IT
industry!!

Wow. That is
convenient!

Options you
have! .

P

Get a MTech

Jack bind his linkin account so that the system
retrieve all his information.

He select the ideal type of people he wants to become.

The system displays list of options he have based on
his current situation.

Jr—

definitely
apply for it!

=

R e
,/'-.- -H"\.

This guy
look nice.

Tel: 8888 9527

Talk to the
L people who _|
already there!

5

-
Hi~ Let's see
what i can help
you.

Once he click on one of the options, details of the
option displays and there are also some posted video
he can watch as well.

The system also offers him a list of contact
information of the people who already get the offer.

Jack chose one of them as his advisor and get in touch
with Lilly. Lilly gives him lots of useful suggestions
and highlight some potential problems he may meet

during apply the programme.

Create your own at Storyboard That




Prototipagem: simulacao/encenacao

Photo: courtesy of Lyony Ozephius
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Mapa de Stakeholders (25-5-5 min)

Stakeholder sao pessoas, grupos e individuos que tem o poder de afetar
ou ser afetado pelo projeto de inovagao;

Variam desde o dirigente maximo da organiza¢ao ao usuario final do
Servigo;

Importancia pode variar de acordo com o “poder de influéncia” e o
“nivel de interesse”;

O Mapa de Stakeholder é uma representacao visual ou fisica dos varios
grupos envolvidos em um determinado servigo, bem como as formas de
interacao subjacentes;

Nao é estatico, a importancia e o nivel de relacionamento podem variar
com o tempo (antes e depois);
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Mapa de Stakeholders (25-5-5 min)




Sessao 6

#1 Implementacao

- Mapa de Stakeholders;

- Modelo Canvas de Negbécio;
Intervalo
#2 Apresentagao dos Casos;

#3 Wrap up.




Implementacao

v Fase de materializar a solugdao, como torna-

la realidade e como maximizar seu
impacto;

v’ Inovacdo é:
Uma boa ideia bem executada, porém,
normalmente, € dado mais énfase a
primeira parte da proposicao.



Implementacao
- 

Mapa dos
Stakeholders

Business

.
Canvas /
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Construcao da Proposta/Caso
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Nds queremos desenvolver um plano claro

sobre como transformar as nossas ideias em algo maior CANVAS DE MODELO DE NEGOCIOS
]

Quem vai ajudar vocés? Como vocés vao fazer isso? O que vocés fazem? Como vocés interagem? Quem vocés ajudam?
OO : ATIVIDADES -CHAVE aa RELACIONAMENTO '
PARCEIROS-CHAVE A . UBLICO ALVO
ﬂ\tA [l PROPOSICAO DE VALOR COM O PUBLICO ALVO :“
— — — —d
O que vocés precisam? Como vocés acessam 0

. N
NECURSOS-CHAVE publico alvo?

A (CANAIS DE ACESSO

L ] L I L ]
Quanto vai custar? Quanto vocés vao fazer?
S
écusms ESTRUTURAIS = ‘gFLux 0 DE RECEITAS
-’ -



