Design Thinking

O projeto antes do projeto
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Eu...

Ol UX Designer Sr

Atualmente para projetos da Caixa, ja tendo atuado com
sistemas internos da Prodesp, Secretaria da Educacéo, etc.

02 Palestrante

Tem atuado nos ultimos anos nos principais eventos,
disseminando conhecimento e provocando o conflito de ideias

Scrum Fundamentals

O 3 SFC - Certificagéo Internacional sobre os fundamentos do
Scrum emitido pela Scrum Study

04 Estou por ai...

Web Designer... Designer Grafico... Midias Sociais...
Me adicionem no Linkedin: http://bit.ly/gui-s-araujo









DESIGN THINKING

Vocé esta fazendo isso errado.




Principais marcos do Design Thinking

?? - Inglaterra
Métodos que dividiam a
concepcao e a producéo

dos produtos

Séc 18/19

Oficializa o termo e
formaliza os processos de
Design Thinking

1987

Brasil

80% das grandes
empresas comecam a
adotar processos de
Design Thinking

2014

1978

Herbert Simon
Rolfe Faste
David Kelley

Origem da metodologia

2009

Tim Brown
Roger Marting

Primeiros livros abordando
a metodologia comecam a
ser publicados



Design Thinking

O que € Iss0?

Antes de entender o conceito, € interessante pensar como o Raul

Seixas, que dizia que a desobediéncia € uma virtude necessaria a
criatividade.

Com essa premissa, o Design Thinking é um conceito que veio
para revolucionar a maneira como encontramos solucdes
inovadoras para os problemas.




O que € Design Thinking

Compreendendo um pouco os termos

Dividido em 5 etapas/fases

Como?

- W

Idealizar
O Design Thinking é modularizado em 5 0 qué? - %
etapas, interligadas entre si, que tem a Sl

finalidade de organizar as informacdes e Como?

processos da metodologia. Potcom
" E ‘Q

O objetivo é pensar “fora da caixa” Quem?

Empatia
Insights

O objetivo do Design Thinking é oferecer a -
resolucao de um problema ou obtencao de P -
S L . or qué?
ideias de maneira inovadora e criativa.

Testar
entregar




5 etapas/fases do Design Thinking
Compreendendo um pouco os termos

¥

EMPATIA 1 A
* Red
r N
DEFINICAD DO O/ focotecal PROTOTIPACAD

PROBLEMA na geragao DOPLANO
de ideias. DEPROJETO

Processo de
design centrado
no ser humano.
Necessario para

engajar,

Os achados da L
"‘fﬁg‘.f'whgﬁ & fase de empatia Tirar ideias
: sao sintetizados da (Ita(!:)ée
em necessidades engo moun;igs
mmﬁ‘{;gﬂgs 2 fisico. OJ)ortunidade
e refinar e
melhorar



Ou seja...

Design Thinking é o conjunto de
metodos e processos para
abordar problemas, relacionados
a futuras aquisicoes de
Informacoes, analise de
conhecimento e propostas de

REAI,[Y? solugdes.




BuT,ACtoALLY. .. .

Resolucao de problemas sem Resolucao de problemas com
Design Thinking Design Thinking

DA PRA RESOLVER SEM DESIGN THINKING?

Da pra resolver sem Design Thinking? Da.

Mas é mais seguro utilizar Design Thinking. A solucéo é mais “completa” e envolve uma grande dose de criatividade.



Design
" ThinKking -

ideate

Vamos abordar
NOS proximos
slides cada uma
das 5 fases do
Design Thinking



Caracteristicas

Fase de observacédo (sem suposi¢cdes ou julgamentos)
N&o assuma nada

Pergunte o béasico

Ouca e observe com atencéo

EMPATIA




Explicando
CONCEITOS

“* O que é EMPATIA?

substantivo feminino

1. faculdade de compreender emocionalmente um objeto
(um quadro, p.ex.).

2. capacidade de projetar a personalidade de alguém
num objeto, de forma que este pareca como que
impregnado dela.



Diagrama de Ferramentas

Descrigcao das Ferramentas

UM DIA
NA VIDA

PESQUISA
DE MESA

PESQUISA
DE CAMPO

PERSONAS

=]

ENTREVISTAS

SOMBRA

A L U U N N N

PESQUISA DE MESA: Ferramenta que tem como foco coletar
mais informacdes sober o projeto/desafio. Ela pode ser feita
utilizando recursos da intermet, livros, revistas, etc.

PERSONAS: Ferramenta com personagens ficticios criados para
representar os diferentes tipos de usuario dentro de um alvo
demografico, atitude e/ ou comportamento definido.

SOMBRA: Ferramenta utilizada para observacao do
comportamento do usuarop da vivéncia do uso/consumo de uma
experiéncia de servico ou produto.

ENTREVISTAS: Ferramenta com objetico de coletar informacdes
e percepcdes do usuario a respeito de um produto ou servigo.

PESQUISA DE CAMPO: Ferramente de etnografia utilizada
para coletar informacfes sobre o desafio.

UM DIA NA VIDA: Ferramenta onde um integrante do projeto
vive as mesmas experiéncias do usuario, ndo como observador, mas
como executor.



DEFINICAO

Caracteristicas

Definicao de “usuario”
Articulacéo de pontos de vista
Criacdo de Mapa de Empatia

DEFINICAO USUARIO ARTICULACAO CRIACAO



Descricao das Ferramentas

Diagrama de Ferramentas

v
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JORNADA DO USUARIO: Ferramenta com uma série de
etapas (normalmente entre 4 a 12) onde se representa o cenario em
gue 0 usuariodeve interagir com o produto/servico que esta sendo
projetado.

DIAGRAMA DE AFINIDADE: Ferramenta que tem comao
objetivo agrupar um grande numero de ideias, opinides e
informacdes que foram coletadas nas entrevistas conforme a
afinidade.

BLUE PRINT: Ferramenta utilizada para mapear as conexdes
existentes de um servigo/processo e apresentar a visao futura.

MAPA DE EMPATIA: Ferramenta que permite que vocé
estruture uma descricdo coeremte e que seja facil de compartilhar
com outras pessoas.

JORNADA DIAGRAMA
DO USUARIO DE AFINIDADE

BLUE PRINT MAPA DE
EMPATIA



= Mapa da Empatia Atualizado

Empresa:
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| DEACADO

Caracteristicas

Reuna-se com o time

Utilize atividades inspiradoras
Estabeleca limite e foco

Oferega incentivos visuais

Deixe as ideias fluirem, anotando tudo

TIME INSPIRACAO ANOTACOES



Diagrama de Ferramentas

Descricao das Ferramentas

PONTO DE
VISTA ANALOGO

BRAINSTORM

MATRIZ 2X2

WORKSHOP DE
CO-CRIACAO

PONTO DE VISTA ANALOGO: Ferramenta onde podemos
utilizar ambientes analogos ao que esta em foco no projeto para
gerarmos ideias.

BRAINSTORM: Ferramenta amplamente utilizada que tem como
objetivo principal gerar o maior volume de ideias em um determinado
periodo de tempo.

WORKSHOP DE CO-CRIAGAO: Ferramenta utilizada para co-
criacdo, reunimos diferentes perfis de pessoas com objetico de gerar
ideias a partir de ideias que ja foram geradas, criando o circulo
vistuoso.

MATRIZ 2X2: Ferramenta onde sdo inseridas caracteristicas
opostas em cada extremidade. Feito isso as ideias sdo classificadas
tendo como base o conhecimento do time e pode ajudar na geracéo
de novas ideias.



4
PROTOTIPACAO

Caracteristicas

Comece, de QUALQUER forma
Mantenha o foco
Teste possibilidades e gerencie solugdes

COMECO TESTE POSSIBILIDADE SOLUCOES



Descrigao das Ferramentas

Diagrama de Ferramentas

) S UL N N

STORYTELLING: Ferramenta utilizada para contar historias de
maneira lidica envolvendo os ouvintes através de cenarios que
demonstam a solugdo proposta.

PROTOTIPO PARA TESTE: Ferramenta utilizada para trazer
ideias que estdo no campo abstrato e pode ser feito de diferentes
formas, blocos Lego, massas, encenacdo, aplicativos mobile.

VIDEO: Ferramenta utilizada para demonstrar ideias geradas pela
equipe do projeto, podem ser animacoes, trechos de filmes,

encenacdes que demonstrem a utilizacdo de um produto ou servico.

PROTORIPO DE SERVIGO: Ferramenta semelhando ao
Protdipo para teste, mas com foco na jornada do servico, onde sao
demonstradas as principais interagfes ao longo do ciclo do servico.

STORYTELLING

VIDEO

o
x>

PROTOTIPO
PARA TESTE

PROTOTIPO DE
SERVICO



T E S T E

Caracteristicas

Manuseie antes de entregar ao cliente
Permita comparacoes

Meca os resultados

Colha o feedback

COMPARE MECA COMPARE FEEDBACK



Diagrama de Ferramentas

Descricao das Ferramentas

EU GOSTEI,
EU DESEJO,
ESE?

FEEDBACK
CAPTURE GRID

v

EU GOSTEI, EU DESEJO, E SE?: Ferramenta muito simples
de ser aplicada e que visa coletar o feedback apds o uso do servigo
ou produto através das trés perguntas: O que vocé gostou? O que
deseja? E se .?

FEEDBACK CAPTURE GRID: Ferramenia simples onde sao
coletados o feedback do usuario da solugdo no momento em que ele
esta experimentando ela. Um membro da equipe do projeto vai
coletando essas informacdes e registrando na ferramenta.



Agora iremos tratar de alguns termos

e conceitos especificos de Design
Thinking




Conceitos e definicoes

Diagrama de Afinidade

Anote todas as ideias em post-its
Coloque as ideias semelhantes ou
relacionadas no mesmo grupo.
Categorize esses grupos e observe o
tema abrangente.

Placa de Humor

Placas de humor séo artefatos visuais
(cartazes, quadros de avisos, telas, etc)
gue incluem uma variedade de objetos

e imagens com o objetivo de provocar

certo humor ou sentimentos.

o

Fluxo do Usuéario

O fluxo do usuario € o caminho padréo
usado por um usuario em seu site para
gue ele conclua uma determinada

tarefa.

— @ Divulgacéao progressiva

Divulgacéo progressiva € a pratica de
informar ao usuério o minimo de
informacdes que precisam saber, de
modo a promover a interagao e
conhecimento matuos.

Persona de Usuario

Uma persona do usuario é um usuario
"prototipo” que possui caracteristicas
gue outros usuarios semelhantes
possuem. A maioria dos produtos tem
varios "usuarios-alvo" com uma
personalidade distinta para cada um.



Méetricas de Design Thinking

* A conversao da pagina de
resultados para a pagina de
detalhes do produto aumenta 3%
més a més
Boa

O tamanho da cesta para clientes
gue retornam aumenta em media

10% ao longo do ano
Boa

* Métrica

incorreta Medicdes incompletas ou vagas

» Os clientes ficardo encantados
Muito Vago

* O Net Promoter Score (NPS) aumentara
Sujeito a fatores externos/ dificil mensurar

Seja o mais assertivo possivel Métrica correta

» 6 recursos do cliente serdo entregues
Mede a saida, ndo o resultado



DESIGN THINKING
NA PRATICA

Conhecendo a ferramenta Lego Serious Play

.

AR M
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MODELO
NARRATIVO

: .
Is Play é usado durante as reﬁnic”)eg da equipe para se @
sualmente por meio de um modelo narrativo. X

L CLoodat
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Compreendendo o Lego Serious Play

Como funciona?

Cada grupo Lego Serious Play deve incluir 4-8 participantes para garantir o foco e tirar o maximo proveito da discussédo. Cada grupo deve
receber um facilitador responsavel por criar desafios, gerenciar o dialogo em grupo, fazer perguntas e ajudar os participantes a
e e

compartilhar ideias.

-

Antes de iniciar as etapas do processo, um estagio de aguecimento deve ser aplicado para ajudar os participantes a usar os tijolos para
liberar sua criatividade. Ao colocar o tijolo na frente do time, o facilitador pode empurra-lo para comecar a jogar com ele. O facilitador pede a
equipe para construir formas simples, como um pato ou uma torre estavel. Apds o processo de aquecimento, as etapas sado aplicadas da
seguinte forma:

1. Desafio : Apresente o 2. Metafora : Nesta etapa, os participantes constroem os modelos que refletem o desafio descrito na
desafio e faca perguntas primeira etapa com a capacidade de descrever cada parte do modelo.
’ ' relacionadas ao problema que

precisa ser resolvido para
iniciar a discusséo. Por
exemplo, o desafio pode ser
construir um modelo que reflita
a forga dentro do produto ou 4. Perguntas : Nesta etapa, o facilitador faz perguntas e os grupos compartilham experiéncias para
da organizacao. construir uma solugéo para o modelo com base nos pensamentos discutidos durante o processo.

3. Compartilhamento : nesta etapa, cada participante compartilha seus pensamentos e ideias sobre
o desafio e como ele é visualmente refletido no desafio.

Para leitura: http://www.slideshare.net/martinsandberg/lego-serious-play-intro - http://seriousplaypro.com/ - https://www.lego.com/en-us/seriousplay/the-method

. .
.
- -’



http://www.slideshare.net/martinsandberg/lego-serious-play-intro
http://seriousplaypro.com/
https://www.lego.com/en-us/seriousplay/the-method

LEAN MINDSET

ALIGN TO
PURPOSE

THE
ORGANIZATION

VALUE-BASED
PORTFOLIO
MANAGEMENT

@jonnyschneider

DESIGN THINKING

SET
A COURSE

EXPLORE
PROBLEMS &
OPPORTUNITIES

DEFINE
ACTIONABLE IDEATE

STRATEGY POSSIBLE
SOLUTIONS

STRATEGY

EVOLUTIONARY
DESIGN

SOLUTION

DELIVERY
CHANGE

AGILE MINDSET

1

Compreendendo
0 ponto de
convergéncia
entre as
metodologias
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http: //phqdeS|gn com br/materlals/de3|gn-th|nk|ng/

https AW |mpacta com br/blog/2018/04/11/conheca— -5-e
thinking/

https://www.stOrybﬁérdthé_t.cdfﬁ/pt/design-thinking

DeSig”ﬁ Thinking

O projeto antes do projeto




LIVRO 01

AS LICOES DA
IDEO PARA
POTENCIALIZAR
AINOVACAD

£ CONDUZIR SUA
EMPRESA AD
SUCESSO

UMA METODOLOGIA
PODEROSA PARA
DECRETAR O FIM
DAS VELHAS IDEIAS

DESIGN
THINKIN

PREFACIO DO AUTOR A EDICAC SRASLERA

A TiM BROWN

Leia um trecho...

Design Thinking: Uma

metodologia poderosa

para decretar o fim das
velhas ideias

Auto: Tim Brown
Editora: Alta Books
Paginas: 272

RESENHA:

Este livro introduz a ideia de
Design Thinking, um
processo colaborativo que
usa a sensibilidade e a
técnica criativa para suprir
as necessidades das
pessoas ndo s6 com o que
€ tecnicamente visivel, mas
com uma estratégia de
negaocios viavel. Em resumo,
o Design ...

Sugestao de leitura

LIVRO 02

b=}

TENNYSON
PINHEIRO

LUIS ALT

Leia um trecho...

Design Thinking Brasil:
Empatia, Colaboracéao e
Experimentacéo para
Pessoas, Negocios e
Sociedade

Autor: Luis Alt e Tenny
Pinheiro
Editora: Alta Books

Paginas: 248

RESENHA:

Desde a época da
Revolucao industrial até os
dias de hoje, temos vivido e
gerido negdcios sob a Gtica
de modelos cunhados para
atender a uma realidade que
a muito ndo nos acompanha.



https://books.google.com.br/books/about/Design_Thinking.html?id=UTNtDwAAQBAJ&printsec=frontcover&source=kp_read_button&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com.br/books/about/Design_Thinking_Brasil.html?id=1LZwDwAAQBAJ&printsec=frontcover&source=kp_read_button&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false

E lembre-se...

DESIGN THINKING

NAO E SO POST IT









