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Moses Myth - iInovacgao nao € milagre, é
fruto de meétodo mais que genialidade
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Design = Mudanca

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

Herbert Simon (1969)
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Design Thinking

Um modelo mental (conexdes e nao
sequéncias lineares)

Mais uma ferramenta exploratoria
para lidar com problemas complexos

Nao ¢ aplicado a tudo como
planejamento estratégico e alguns
processos internos das organizagoes

Mais adequado a servi¢os, mesmo
que internos as organizagoes



Conceito

Inovacao

Significado

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

Design Thinking

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

Gestao do Conhecimento

Processo para criagao, 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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Design e Gestao
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ONE SIZE DOES
NOTFITALL




Pense Visualmente
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Foco no Usuano (human-centered)



Focado em Opcoes e Possibilidades

(ndo depositar todos os ovos numa unica cesta)
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,0 melhor caminho para Ty /,
se ter uma bc_>a Idela e <
ter varias ideias.”

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







W N B T _
Engajamento e Proatividade

- ‘ i BER TR
: ‘ ? H o:; E TSY}L"\




Transcender as barreiras interdisciplinares



Eu nao falhei,
encontrei 10 mil
solucoes que nao
davam certo.

Thomas A. Edison
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Abordagens do Policymaking

Componentes de
Analise

Tradicional Design thinking

Entendimento e recorte do problema levando

Isolado e linear, tendendo a simplificacao. O em conta sua complexidade, relacao
Visao do cidadao é visto, predominantemente, como causa sistémica e interdependéncia.
problema do problema e um demandante a espera de sua O cidaddo é visto como fonte de insights e
solucao. potencial para construcao coletiva de
solucdes.

Ha muitas incertezas e novas possibilidades,
por isso o futuro ndo pode ser visto como
uma mera projecao do passado. Os dados
guantitativos sao importantes e devem ser
somados a experiéncia das pessoas, que sdo
referéncia para o entendimento dos

O passado é um bom preditor do futuro, os dados
guantitativos sao claros e suficientes para tomada

Geracao de
¢ de decisdo. O ser humano é conhecido como

i : . . roblemas e para identificacao de
conhecimento predominantemente movido por necessidades P . P ~ ¢
. a . oportunidades de geracao de valor. O ser
racionais e econdémicas (homo economicus). . .
humano é visto como um ser movido por
diversas necessidades, as quais motivam a
tomada de decisdes (econdmicas, afetivas,
sociais etc).
Funciona simultaneamente em vdrias
Processo de Unidirecional, de cima para baixo (top-down), dire¢des e transversal no sistema
desenvolvimento linear e com rotacdes de feedback. Policymaking  organizacional. Busca integrar diferentes
da poll'tica pl’]blica fragmentado e dividido por etapas. esforcos de formulacdo através de métodos

participativos e colaborativos.




Abordagens do Policymaking

Componentes de
Analise

Modelo mental

Tradicional

Prescritivo: Uso de documentos de
politicas que descrevem ou
prescrevem um curso predefinido de
acao.

Foco no planejar.

Design thinking

Exploratério: Uso de ferramentas
de inovacao que estimulam
descoberta, pensamento criativo,
colaboracao e aprendizado.

Foco no fazer.

Incertezas e riscos sao camuflados.

Incertezas e riscos sao
reconhecidos, enfrentados e
minimizados com testes de baixo

execugao.

Riscos . . custo e cedo no processo. Erros e
Erros sao vistos com algo a se evitar. . :
falhas sao acolhidos como parte de
um aprendizado iterativo e de
geracao de melhorias.
Busca-se uma solucao Unica que ja Buscam-se varias solucdes, com
Solucoes existe e devera ser descoberta. Visdao foco na ampliacao de
de maximizagao. possibilidades. Visao de criacao.
Resultados sdao previsiveis e resultam Resultados ndo sao previsiveis e
Resultados de um processo cuidadoso de sao fruto de processos de

tentativa, erro e aprendizado.




Diagrama do Duplo Diamante

Descobrir Definir Desenvolver Distribuir _
a visao do problema area para focar problema solugées em potencial Solugdes que funcionam

Definicao do
problema

Resumo do



Artefatos e Linguagem Visual
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Implementacdo
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Desarrollo e
Impacto, jYa!

HERRAMIENTAS PRACTICAS
PARA IMPULSAR Y APOYAR

LA INNOVACION SOCIAL
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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).

TERY SATURATE
For all the resources on this page, you're welcome to share ! 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 . PROTOTYPE FOR
of work created at the d.school and beyond, and we're EMPATHY

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 —

. . : ILIKE, | WISH,
write to: bootleg@dschool stanford.edu WHAT IF




Selecione uma Inovacao
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Exercicio em Grupo

1. Identifique oS componentes do

policymaking da iniciativa;

2. Na opiniao do grupo, qual abordagem é
predominante: tradicional ou design

thinking? Por que?






Estagios de Inovacao

Gerando
|deias Mudando o
o Oportunidades Sistema o
& Desafios

Desenvolvendo &
e Testando Crescendo &

Escalonando e

Construindo Entregando &
o Caso Implementando
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Como criar uma Cultura de Inovacdo?
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Cocriacao e

coproducao

Espaco de criatividade
(experimentalismo)

Cultura de
Inovacao

Prototipagem e
projeto piloto

Lideranca

Demonstar
resultados

(avaliacao)
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