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DESIGN COMO PROCESSO

@ observa o contexto para acessar pessoas
® infere oportunidades
@ investiga solucoes existentes

factivel
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DESIRABILITY VIABILITY

viavel

@ concebe e configura artefatos

® pubiica e monitora o uso ORIENTADO AO MERCADO

@ ajusta os artefatos
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You're holding a handbook for visionaries, game changers,
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CANVAS PARA VISUALIZAR

CARTAS PARA LIDERAR
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REFERENCIAS

DESIGN THINKING CANVAS

SOLUCAO

ERA UMA VEZ

POR CAUSA DISSO

STORYTELLING

AQUISICAO

TODOS OS DIAS

ATE QUE FINALMENTE

ATE QUE UM DIA

E DESDE ENTAO

r

RETENCAO

.

MONETIZACAO




CENARIO

aldeias africanas onde a
populacdo ainda sofre
com a falta de recursos

basicos como agua
limpa, energia elétrica,
medicamentos etc

PROBLEMAS

falta de agua limpa

falta de iluminacao nas
aldeias

flata de alimentos
higienizados

falta de medicamentos
basicos

falta de roupas e
utensilios

baixo indice de
educacao

PERSONA

tuma, um garoto de 11
anos de idade que vive
em uma dessas aldeias
e sonha com dias
melhores para ele e
seus amigos

DESAFIO

iluminar as aldeias com
solucdes sustentaveis

DESIGN THINKING CANVAS

SOLUCAO

ERA UMA VEZ

POR CAUSA DISSO

STORYTELLING

AQUISICAO

TODOS OS DIAS

ATE QUE FINALMENTE

ATE QUE UM DIA

E DESDE ENTAO

RETENCAO

MONETIZACAO










DESIGN THINKING CANVAS

EXEMPLO

( ) f
CENARIO PERSONA SOLUCAO AQUISICAO
light my people
aldeias africanas onde a tuma, um garoto de 11 _ _ o _ _
populacdo ainda sofre anos de idade que vive app vinculado a um programa onde jovens voluntarios levam kits de brinquedos que
com a falta de recursos em uma dessas aldeias utilizam recursos de energia renovavel para produzir artefatos elétricos sem a necessidade
basicos como agua e sonha com dias de energia de rede elétrica
limpa, energia elétrica, melhores para ele e - _ _ _ B _
medicamentos etc seus amigos a cada aldeia iluminada o app vai acendendo o mundo por informacdes georeferenciadas
—
p STORYTELLING N
RETENCAO
ERA UMA VEZ TODOS OS DIAS ATE QUE UM DIA
tuma, um garoto africano tuma e seus amigos chegou na aldeia um
de 11 anos de idade e brincavam na aldeia grupo de jovens com uns
seus amigos da aldeia enqguanto os pais brinquedos especiais
A onde ele vivia trabalhavam nas minas e para montar coisas
OPORTUNIDADE REFERENCIAS as maes cuidavam de magicas que acendiam
tarefas domésticas luzes ou rodavam hélices
gue sopravam um
_ a brincadeira durava até ventinho delicioso
oferecer p,rqdutos e projeto do sapato que anoitecer quando a aldeia
servicos basicos para cresce com 0s meninos ficava escura .
moradores de aldeias
africanas como a garrafa que filtra a agua ( )
descrita no cenario eliminando impurezas , 3 MONETIZACAO
acima POR CAUSA DISSO ATE QUE FINALMENTE E DESDE ENTAO
tuma e seus amigos anoiteceu e os jovens todos os dias as
passaram o dia com os foram embora deixando brincadeiras se estendem
jovens aprendendo a tuma e seus amigos na pela noite, assim como
montar aqueles artefatos aldeia toda iluminada as conversas entre os
e nem perceberam com os brinquedos que adultos que passaram a
quando chegou a noite, eles haviam construido ficar parte da noite no
pois estavam entretidos juntos lado de fora de suas
com as luzes que vinham casas assistindo os
dos seus novos meninos correndo na
brinquedos aldeia iluminada
\_ J LU










DESIGN THINKING CANVAS

EXEMPLO

e I ( X
CENARIO PERSONA SOLUCAO AQUISICAO
light my people oS j_0\_/ens serao convidadgs_ em escolas e universidade a
_ _ participarem como voluntarios de um programa de apoio
aldeias africanas onde a tuma, um garoto de 11 _ _ . _ _ 3 iluminacio das aldeias africanas
populacdo ainda sofre anos de idade que vive _Igpp vinculado 2' um programa o,nd(? jovens vc():llun_tarlcssflivamllﬂctg, de brinquedos qyde .
: utilizam recursos de energia renovavel para produzir artefatos elétricos sem a necessidade _ _ . . _
Colgné;cfgéti:ni;e;;;zos emeusngﬁfaeziﬁ Zlig:"as de energia de rede elétrica as criangas das aIdela_s serao atraidas pglqs jovens que
limpa, energia elétrica melhores para ele e V|5|tara_o_suas aldeias Como uma especie _de show
medicamentos etc seus amigos a cada aldeia iluminada o app vai acendendo o mundo por informacdes georeferenciadas itinerante de magicos da tecnologia
0s sponsors serdo convidados a fazerem doacodes através
de campanhas em redes sociais diversas
- J .
~ . STORYTELLING ~ ] ~
RETENCAO
. novos jovens estudantes serdao convidados a participarem
ERA UMA VEZ TODOS 05 DIAS ATE QUE UM DIA todos 0s anos, garantindo a retencdo de jovens
tuma, um garoto africano tuma e seus amigos chegou na aldeia um voluntarios
de 11 anos de idade e brincavam na aldeia grupo de jovens com uns
seus amigos da aldeia enquanto os pais brinquedos especiais o resultado da aldeia iluminada sera o principal recurso de
onde ele vivia trabalhavam nas minas e para montar coisas retencdo das criancas das aldeias que deverao ficar
PROBLEMAS DESAFIO as mdes cuidavam de magicas que acendiam usando os artefatos produzidos continuamente
tarefas domésticas luzes ou rodavam hélices
gue sopravam um 0s sponsors serdo informados através de aplicacdes geo-
a brincadeira durava até ventinho delicioso processadas todas as vezes que uma nova aldeia for
falta de agua limpa iluminar as aldeias com anoitecer quando a aldeia iluminada e convidados a acenderem novas aldeias com
solucdes sustentaveis ficava escura suas doacdes
falta de iluminacdo nas — —
aldeias - i R
) ) MONETIZACAO
flata de alimentos POR CAUSA DISSO ATE QUE FINALMENTE E DESDE ENTAO
higienizados tuma e seus amigos anoiteceu e os jovens todos os dias as 0S recursos para o projeto deverdo vir de sponsors que
_ passaram o dia com os foram embora deixando brincadeiras se estendem poderdo doar pequenas quantias através de campanhas
falta de rqeghcamentos jovens aprendendo a tuma e seus amigos na pela noite, assim como publicas e de grandes instituicbes que serdo convidadas a
basicos montar aqueles artefatos aldeia toda iluminada as conversas entre os contribuirem para o projeto tendo suas marcas vinculadas
e nem perceberam com os brinquedos que adultos que passaram a ao programa
falta de roupas e quando chegou a noite, eles haviam construido ficar parte da noite no
utensilios pois estavam entretidos juntos lado de fora de suas
o com as luzes que vinham casas assistindo os
baixo indice de dos seus novos meninos correndo na
educacao brinquedos aldeia iluminada
- J )







CENARIO

aldeias africanas onde a
populacdo ainda sofre
com a falta de recursos

basicos como agua
limpa, energia elétrica,
medicamentos etc

PROBLEMAS

falta de agua limpa

falta de iluminacado nas
aldeias

flata de alimentos
higienizados

falta de medicamentos
basicos

falta de roupas e
utensilios

baixo indice de
educacao

PERSONA

tuma, um garoto de 11
anos de idade que vive
em uma dessas aldeias

e sonha com dias
melhores para ele e
seus amigos

DESAFIO

iluminar as aldeias com
solucdes sustentaveis

THINKING CANVAS

EXEMPLO

(- ) N ( N A
SOLUCAO AQUISICAO
light my people 0s jovens serao convidados em escolas e universidade a
participarem como voluntarios de um programa de apoio
app vinculado a um programa onde jovens voluntarios levam kits de brinquedos que a iluminacao das aldeias africanas
utilizam recursos de energia renovavel para produzir artefatos elétricos sem a necessidade _ _ ~ ) _
de energia de rede elétrica as criancas das aldeias serdo atraidas pelos jovens que
visitarao suas aldeias como uma espécie de show
a cada aldeia iluminada o app vai acendendo o mundo por informacdes georeferenciadas itinerante de magicos da tecnologia
0s sponsors serdao convidados a fazerem doacdes através
de campanhas em redes sociais diversas
_ J J
STORYTELLING
( L N ] )
RETENCAO
. novos jovens estudantes serdao convidados a participarem
ERA UMA VEZ TOD DIA ATE E UM DIA : ~ :
. ODOS 05 > QUEU todos os anos, garantindo a retencao de jovens
tuma, um garoto africano tuma e seus amigos chegou na aldeia um voluntarios
de 11 anos de idade e brincavam na aldeia grupo de jovens com uns
seus amigos da aldeia enquanto os pais brinquedos especiais o resultado da aldeia iluminada sera o principal recurso de
onde ele vivia trabalhavam nas minas e para montar coisas retencdo das criancas das aldeias que deverao ficar
as mades cuidavam de magicas que acendiam usando os artefatos produzidos continuamente
tarefas domésticas luzes ou rodavam hélices
gue sopravam um 0s sponsors serdo informados através de aplicacdes geo-
a brincadeira durava até ventinho delicioso processadas todas as vezes que uma nova aldeia for
anoitecer quando a aldeia iluminada e convidados a acenderem novas aldeias com
ficava escura L suas doacoes B
( )
) i MONETIZACAO
POR CAUSA DISSO ATE QUE FINALMENTE E DESDE ENTAO
tuma e seus amigos anoiteceu e os jovens todos os dias as 0S recursos para o projeto deverao vir de sponsors que
passaram o dia com os foram embora deixando brincadeiras se estendem poderao doar pequenas quantias através de campanhas
jovens aprendendo a tuma e seus amigos na pela noite, assim como publicas e de grandes instituicoes que serdao convidadas a
montar aqueles artefatos aldeia toda iluminada as conversas entre os contribuirem para o projeto tendo suas marcas vinculadas
e hem perceberam com os brinquedos que adultos que passaram a ao programa
quando chegou a noite, eles haviam construido ficar parte da noite no
pois estavam entretidos juntos lado de fora de suas
com as luzes que vinham casas assistindo os
dos seus novos meninos correndo na
brinquedos aldeia iluminada
— J _J







