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Design thinking

Um olhar sobre as muitas possibilidades
da criatividade estruturada



O que distingue o Design Thinking

Foca-se em objetivos alcancaveis

Normaliza o risco - “falhar rapido, falhar barato”
E um processo relacional

Desafia convencoes com pensamento lateral

Nao substitui, mas integra outras competéncias
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Uma abordagem centrada nas pessoas

O Design Thinking é um processo estruturado de pensamento nao-
linear, que tem como ponto de partida 5 etapas fundamentais

1 Empatizar . Conhecer os utilizadores e os seus problemas
2 Definir . Identificar os verdadeiros desafios

3 Idear . Gerar ideias sem limitacoes

4 Prototipar . Transformar ideias em algo tangivel

5 Testar > Iterar . Validar solucoes com os utilizadores
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O paradigma do Design Thinking

Discover Define Develop Deliver

insight into the problem  the area to focus upon potential solutions solutions that work

Problem Definition

Design Brief

O modelo 4D ou modelo de processo de design ‘Double Diamond’, desenvolvido pelo Design Council UK
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O paradigma do Design Thinking

FUNNEL DISCOVER DEFINE DELIVER CLOSE
How might we Who are the users? What are the How might we What will best How did we meet
support this idea? What is the context? user needs? respond to user needs? meet user needs? partner needs?
What are the How might we What is the best
challenges and address challenges strategy for
opportunities? and leverage sustainability?

opportunities?
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INTEREST INPUT OUTPUT OUTCOME IMPACT
DESIGN PROJECT INSIGHT PROJECT CLOSURE
BRIEF CHARTER REPORT DELIVERABLE REPORT

versdo do processo de design pelo Michigan State University Hub for Imnovation



O paradigma do Design Thinking
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DISCOVERY INTERPRETATION IDEATION EXPERIMENTATION EVOLUTION
I have a challenge. Ilearned something. 1see an opportunity. Ivave an ldea 1 tried something new.
How dolapproachit? How dol interpret it? Whatdo I create? How do I budid it? How do I evolve it?
STERPS
1-1 Undarstandthe 2-1 Tell Stories 3-1 Generatae 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
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O paradigma do Design Thinking

B create lo-res objects and experiences
® role play to understand context and key feature
® quickly build to think & learn

 PROTOTYPE

B reframe and create human-
centric problem statements

® identify meaningful
surprises and tensions

® guidelines for
evaluating project
work critically

® openly giving &

=1 Yor r
B infer insights ® test with customers FRORIVARY. TOMIINER
to refine solution ® integrating
and gather data feedback

B gain deeper empathy
® embrace failure

Modelo de Design Thinking de 5 passos proposto pelo Hasso-Plattner Institute of Design em Stanford
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O paradigma do Design Thinking

COMECAR EXPERIMENTAR CONTINUAR

Preparar ‘ Descongelar ® Definir ® Prototipar

1 2 B - 5 6

Incorpora\

8

Comprometer
7

Iterar L

EQUIPA DESAFIO CONCEITO DO
ALINHADA REEMQUADRADO PROTOTIPO

Modelo “Audience CEntred Design — ACED” proposto pelo projeto ADESTE plus
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O paradigma do Design Thinking:

criatividade estrutrada
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criatividade

DE ONDE VEM?

substantivo, "o uso da imaginagéo ou de ideias originais para criar algo; inventividade".
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criatividade

PE-ONDEVEM-2

substantivo, "o uso da imaginagéo ou de ideias originais para criar algo; inventividade".
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criatividade

PE-ONDEVEM-2

PARA ONDE FOI?

substantivo, "o uso da imaginagéo ou de ideias originais para criar algo; inventividade".
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The creative adult Is the
child who survived

O adulto criativo
é a crianca que sobreviveu

Ursula K. Le Guin



- == | DRI =
miLeriey S

1.
A criatividade nao é um rasgo de genio:
é um negocio de volume.
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2.
Nado existe uma "ma ideia”.
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3.
A criatividade n@o e pura imaginacao:
€ preciso sujar as maos para criar.
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1. Volume: a qualidade tem origem na quantidade

2. Qualquer ideia e util: mesmo que seja apenas
como materia-prima para criar a seguinte

3. Agir sobre o mundo: nada surge do puro vacuo
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estratégias de pensamento criativo

explorar
CURIOSIDADE

substantivo, "um forte desejo de saber ou aprender algo”.



s | DIy
e W L L T N -'
[ .

MILENrngy

estratégias de pensamento criativo

explorar
ESPONTANEIDADE

substantivo, "a condigéo de ser espontdneo,; comportamento ou acdo espontdneos”.
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estratégias de pensamento criativo

explorar
ALEATORIEDADE

substantivo, "a qualidade ou estado de nao ter um padrao ou
principio de organizacao; imprevisibilidade".
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O nosso desafio para hoje:
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O nosso desafio para hoje:

Simular um «Design Sprint»
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O nosso desafio para hoje:

Simular um «Design Sprint»
- Um novo espaco de co-working para Evora -
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