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O que € Design? "

"Design é a capacidade humana de tornar
tangivel uma intencao de transformacao.”
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bem-sucedido.

Tim Brown
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O design thinkir




Se é facil de entender é facil de aplicar?
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[Habilidades]

Tangiveis Intangiveis

01 Mover-se entre concreto e abstrato

01 Sintetizar informacoes

02 Aprender com outras pessoas e 02 Comunicar-se deliberadamente

03 Projetar suas tarefas

03 Experimentar rapidamente —
04 Navegar a ambiguidade

04 Construir intencionalmente

Fonte: Carissa Carter with Scott Doorley - Stanford D.School
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|O Valor do Erro]

Espectro das razoes para o erro:
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DESVIO

Individuo viola
deliberadamente processo
ou pritica indicados.

DESATENGAO
Individuo se desvia sem
querer de especificacdes.

FALTA DE
CAPACIDADE
Individuo n3o tem
qualificacdo, condicdes
ou treinamento para
executar trabalho.

INADEQUAGAO
DE PROCESSOS
Individuo competente
segue processo
indicado, porém falho
ou incompleto.

DIFICULDADE

DA TAREFA
Individuo se depara com
tarefa dificil demais para
ser executada a contento
de forma reiterada.

COMPLEXIDADE
DO PROCESSO
Processo composto
de muitos elementos
entra em pane devido
a interagdes inéditas.

INCERTEZA

Falta de clareza sobre
eventos futuros leva
individuo a tomar medidas
aparentemente sensatas
que produzem resultados
indesejados.

TESTE DE HIPOTESE
Experimento feito para
provar que ideia ou
projeto sdo bons

derruba hipétese.

TESTE .
EXPLORATORIO
Experimento feito para
ampliar conhecimento
e investigar uma
possibilidade leva a

resultado indesejado.

-

LOUVAVEL

Fonte: Harvard Business Review

TESTE DE HIPOTESE
Experimento feito para
provar que ideia ou
projeto sdo bons

derruba hipétese.

TESTE
EXPLORATORIO
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e investigar uma
possibilidade leva a
resultado indesejado.




Se € facil de entender é facil de aplicar?

Empatia + Criatividade

Conexao, sentir com as pessoas.

(11
Brené Brown ~ . .
Nao é um talento raro, mas sim uma

econhecer a perspectiva de outra pessoa como

parte natural do pensamento humano

erdadeira Toma DazidiKelley

Nao julgar, Acreditar que é capaz
econhecer emogoes em outras pessoas océ ndo é limitado apenas ao que foi capaz de
er capaz de conversar sobre as emogoes até agora (aprenda coisas novas :) )

Simplesmente fazer mais tentativas (ndo existe

génio criador de primeira ;) )
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DESEJO

O que desejam as
pessoas

Comece aqui

"I' I
O que é possive
técnica e

| PRATICABILIDADE . __
O que é viavel

N\ financeiramente T
\ organizacionalmente
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Abordagens com Design Centrado no

Ser HU_maDO (ou seja, design thinking ;) ) .

IDEO
Design Thinking

Discovery
Interpretation
Ideation
Experimentation
Evolution

http:/www.designkit.org/
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d.school (Stanford)
The Empathize Mode

Empathise
Define
Ideate
Prototype
Test

https:/dschool.stanford.edu/

DeS]. 151"-“ UL RGNS
T
Double Dramoncs

Discover
Define
Develop
Deliver

https:/www.designcouncil.orguk/ W=
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Design Thinking

Discovery
Interpretation
Ideation
Experimentation
Evolution

http:/www.designkit.org/ et
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DISCOVERY INTERPRETATION IDEATION EXPERIMENTATION EVOLUTION
Ihave a challenge. Ilearned something. Isee an opportunity. Ihave an idea Itried something new.
How do I approach it? How dol interpret it? Whatdo I create? How do I build tt? How do I evolve it?
STEPS
1-1 Understandthe 2-1 Tell Stories 3-1 Generate 4-1 Make 5-1 Track
Challenge Ideas Prototypes Learnings
2-2 Searchfor Meaning
1-2 Prepare Research 3-2 Refine Ideas 4-1 Get 5-2 Move
2-3 Frame Feedback Forward
1-3 Gather Inspiration Opportunities

number of possibilitics




Abordagens com Design Centrado no

m
Ser HU_maIlO (ou seja, design thinking ;) ) |
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d.school (Stanford)
The Empathize Mode

Empathise
Define
Ideate
Prototype
Test

https:/dschool.stanford.edu/ -
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The empathize mode

» Share ideas
« All ideas worthy
« Diverge/Converge

i+ Interviews 4
* Shadowing
* Seek to understand

+ Non-judgmental * “Yes and” thinking
« Prioritize

|+ Mockups

» Storyboards

* Keep it simple

« Fall fast

« Iterate quickly
pROTOYpE

* Personas

* Role objectives
« Decisions

» Challenges

« Pain Points

« Understand impediments l
+ What works?

* Role play

« Iterate quickly
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Abordagens com Design Centrado no.
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Ser HU_maIlO (ou seja, design thinking ;) ) |
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Design.Conneit
Double Diamond
Discover
Define SN
Develop N
Deliver -

https:/www.designcouncil.org.uk/ & S
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DISCOVER

PROBLEM
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RESEARCH, ANALYZE , SYNTHESIZE

DEFINE

DEFINITION

DEVELOP

R

/

PROTOTYPE, TEST, REFINE

DELIVER

SOLUTION



Paulo Caroli . Google Venture |
Lean Inception (5 dias) . Design Sprint (5 dias) Seie

Visao e Objetivo do ; Map e escolha do desaﬁo S
Produto ' Desenho das ideias =~ = =~ i
Personas - Escolher ideia e fazer storyboard |
Features e Nivelamento - _Prototlpo fachada s 5
Jornadas e Planej. Entrega Testes com usuarios e

Canvas MVP e Showcase aprendliaaé'/ ik

http:/www.caroli.org/lean . http//wwwgvcom/spfmt/ ; i - g , s
-inception/ 5L v R i e B RS ¢ s
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Paulo Caroli . Google Venture
Lean Inception (5 dias) . Design Sprint (5 dias) -

O-QUE.. . COMO..

DEFINICAO DE ~ PROTOTIPAR EVALIDAR '
ESCOPO DE ~ IDEIAS DE FORMA RAPIDA
PRODUTO, MVP,
LEVANTAR S RS e
REQUISITOS E e o aaw
CRONO DE ENTREGA =~ BT 7 s YT C
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[The Design Ladder]

STEP 4

DESIGN AS
STRATEGY

Entenda o momento da sua

empresal/cliente.

Design is a key stra-
tegic element in our
business model

Fonte: Danish Design Centre
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Caixinha de ferramentas ;) 1 - projetos
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"Pesquisa Qualitativa&Quantitati\Za " Brainstorming Journey Map (future state) = : A/B Testing .
Antes " Desk Research : " Brainwritting Wireframe . : Pitch .
do - : " . " .
projeto " CSD . " How Might We Storyboard . : Analytics .
" Problem Definition : " Crazy 8 Paper Prototype . : .
" : - Personas Desktop Walktrough . - .
] . "
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a entrega
. Durante do projeto
#TDC19 JULIA TIMPONI 6 meses, 1ano, 2 anos..




Caixinha de ferramentas ;) 2 - produtos

Squad Squad Squad Squad Squad Squad
Store Apps Workflow Hub Area do Cliente

/ O — O — O \

IDENTIFICACAO DA
NECESSIDADE/PROBLEMA

#TDC19 JULIA TIMPONI 1a 2semanas..

HIPOTESE/IDEAGAO/PROTOTIPACAO  IMPLEMENTAGAO/VALIDAGAO




Como saber se estamos tendo sucesso?

Quanti (o que esta acontecendo):

taxas de conversao, nimeros de acesso, taxas de rejeicao, tempo de permanéncia,
ticket-médio, Life time value, nimero de unidades por compra, quantidade de
paginas visualizadas, nimero de recomendacgoes e etc...

Quali (porque esta acontecendo):

mapas de calor, gravagoes de tela, avaliagoes de produto, padroes de navegacgao,
principais reclamacgoes, unboxing do produto apds entrega

; Fonte: Gabriel Pinheiro Maciel
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Direto ao ponto

Criando produtos de forma enxuta

Livros

COMUNICACAO [
NAO-VIOLENTA

PAULO CAROLI

...........................
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UMA METODOLOGIA
PODEROSA PARA .

DECRETAR O FIM

ICH“[wN“KIN©

A TiM ?R.QWN

PRUEIRE LUGKD NA LISTA DO
THE NEW YORK TIMES

- ;mmmuoI /U'

OM0
VENCER A VERGONHA £ OUSAR SER QUEM VoCE €

-

Donald A. Norman
Autar de Design emocional

0 DESIGN DO DIA A DIA

JAKE KNAPP

(OWITZ E JOHN ZERATSKY.
ol M’";, £ VENTURES

CONFIANCA CRIATIVA

LIBERE SUA CRMT!WDADE
E IMPLEMENTE SUAS IDEIAS

TOM KELLEY
<
DAVID KELLEY

FUNDADOR DA IDED E DA STANFORD D. SCHOOL
BEST-SELLER DO AEW YORK TIMES € DO MALL STREET JOURRAL
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Para lembrar...

Comece sempre pelas pessoas

Ache o problema certo antes de resolver certo

Nomeie como vocé quiser

Alterna entre pensamento concreto e abstrato, Zoom in e Zoom Out
Pode ser usado separadamente ou em conjunto com outros métodos
Fazer nao é falar

Simmas, e sime

We don't stop playing because we grow

old; we grow old because we stop playing.

George Bernard Shaw
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Fala comigo \o/

Julia Timponi

UX Researcher - Zenvia

B jutimponi@gmail.com
linkedin.com/in/juliatimponi
jujutimponi
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