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BRIEFING

‘Design Thinking traz equipes multidisciplinares que
seguem um processo, entendendo os consumidores, fun-
cionarios e fornecedores no contexto onde se encontram,
cocriando com os especialistas as solugcoes e prototipando
para entender melhor as suas necessidades, gerando ao final
novas solucoes, geralmente inusitadas e inovadoras.”
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Design Thinking |

"0 DESIGN COMO DISCIPLINA TEM POR OBJETIVO
MAXIMO PROMOVER BEM-ESTAR
NA VIDA DAS PESSOAS”




METODOLOGIA

O processo do Design Thinking pode ser dividido em cinco
etapas: EMPATIZAR, DEFINIR, IDEALIZAR, PROTO-
TIPAR e TESTAR. Esses processos sao INTERATIVOS, ou
Seja, Nao apenas sao sao necessariamente lineares, como
podem acontecer simultaneamente.
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Design Thinking

EMPATIZAR: Aprender sobre 0 usuario para guem voce
esta projetando.

DEFINIR: Redefinir e focar suas questoes e problemas
pbaseados nos insights conseguidos no processo de empatia.

IDEALIZAR: Brainstorming de ideias e solugoes criativas.

PROTOTIPAR: Criar uma representacao de uma ou mais
de suas idelas e mostrar para 0s colegas de equipe.

TESTAR: Retornar para o seu publico alvo e testar suas
[deias para ganhar feedback.

Fonte: http://designthinkinghawaii.com/



0 PROBLEMA

A principal tarefa, entao, seria identificar problemas e gerar
solugoes atraves dessa percepcao do designer (pensamento
abdutivo). Mapeando cultura, contextos, experiencias pes-
soals e processos na vida dos individuos. E necessario abor-
dar 0s problemas sob diversas perspectivas e angulos, priori-
zando o trabalho multidisciplinar, com times de profissionais
de diversas areas.
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‘0 designer enxerga como um problema tudo aquilo que
prejudica ou impede a experiéncia ¢ 0 bem estar... 1SS0
faz com que sua principal tarefa seja identificar problemas e

trabalho

relaciona-
mentos

gerar solucoes.”



Design Thinking

POR QUE?

"Ao desafiar os padroes de pensamento, comportamento e : _ :
de sentimento “Design Thinkers” produzem solugoes que
geram novos significados e que estimulam os diversos as-

pectos (cognitivo, emocional e sensorial) envolvidos na ex-
periéncia humana.”

MNas possoas.

Pretends entender
compartamentos a partir da
que as pessoas fazem, ou
dizem que fazom para provera
que fariam numa nova situagao
@ gerar solugbes a partir disso.

| andlize & sintece !

I

de vista objetivo, sendo critice
vieses.

35 passoas quanto 4 situaglo
atual ou & expectativa de
contextos futuros,

PROTOTIPACAO
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A Imersao, de acordo com o livro da MJV, seria uma juncao

das etapas de EMPATIA ¢ DEFINICAO DO PROBLEMA.
Eles dividem essa etapa em:

Imersao Preliminar
Imersao em Profundidade

Imersao

Imersao Preliminar

Realizar pesquisas de campo preliminares para en-
tender o contexto do assunto trabalhado e identificar
comportamentos extremos que poderao ser estudados
mais a fundo. Procurar referéncias de tendéncias do
tema no Brasil e no exterior e de temas analogos.

Em suma: definir o escopo do projeto, identificar os perfis dos
usuarios e outros atores-chaves que devera ser abordados.
Levantar areas de interessem a serem exploradas.

Imersao em Profundidade

Iniciar um plano de pesquisa, com listagem dos perfis dos
usuarios e atores-chaves, alem de mapeamento dos con-
textos. Os dados levantados sao analisados ¢ cruzados
a fim de identificar padroes e oportunidades.



Conhecendo o tema.

Reenquadramento:

Examinar problemas ou questoes nao resolvidos sob diferen-
tes perspectivas e angulos.

No caso: 0 problema do filtro e como ele sera utilizado pelos
alunos. Um problema nao pode ser resolvido com o
mesmo tipo de pensamento que o criou. Coletar dados, en-
frevistas, contexto etc.

Definir um macrotema que envolva ao menos um ator,
IMErso em um universo:

O universo dos ALUNOS envolve 0s professores, 0s diversos
frabalhadores da escola, sua familia, seus colegas, a ex-
periéncia e interacdo das aulas, o aprendizado. Este tema
acontece em um palco, as escolas escolhidas, que sofrem
impacto de infragstrutura, cultura, servicos, mobilidade, local-
zacao, deslocamento, comunicagao, informacao.
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IMERSAO PRELIMINAR

Imersao

Pesquisa Exploratoria:

Pesquisa de campo para entender o contexto a ser trabalho e
definir os perfis de usuarios, atores, ambientes. Serve para fa-
miliarizar os membros da equipe com a realidade do tema ex-
plorado, para conhecer suas necessidades e demandas.

O tema tem a ver com o filtro de agua e como pensar em
algo que possa ser construido pelos alunos. Estudar os mate-
riais utilizados pelos alunos, facilidade de acesso a materiais,
que materiais podem ser utilizados que nao apresentem
[1SCOS etc uso ae mapas mentais, mooaboaras

Pesquisa Desk:

Pesquisar sobre o0 tema em fonte diversas, principalmente
para identificar tendéncias no Brasil e no exterior sobre 0
tema e sobre assuntos analogicos. Cria-se uma arvore de
temas relacionados para dar inicio a pesquisa.



Se aprofundar no contexto de vida dos atores e do
tema. Focar no ser humano.

Entrevistas:

Buscar informagoes que permeiam 0 assunto e 0s temas
centrais da vida dos entrevistados. Obter historias por tras das
experiéncias de vida. Expandir o entendimento sobre com-
portamentos sociais, descobrir excecoes a regra, mapear
casos extremos.

Cadernos de sensibilizacao:

Usado para obter informag0es sobre pessoas e seus univer-
Sos, permitindo que 0 proprio usuario faga o relato de suas
atividades, no contexto do seu dia a dia. E Util quando o
usuario esta fisicamente distante ou quando o tema € deli-
cado e ele se sentira mais a vontade para registrar informa-
c0es a sos. Esse caderno contem exercicios a serem preen-
chidos pelos usuarios como relatos, colagens, registros etc.
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IMERSAO EM PROFUNDIDADE

Imersao

Sessoes generativas:

Um encontro com 0s atores envolvidos no tema do projeto
para que dividam suas experiéncias e realizar juntos ativi-
dades que estimulem a expor suas visoes sobre o tema. Criar
um clima descontraido para que os participantes figuem @
vontade para expressar seus sentimentos quanto ao assunto.

Um dia na vida:

O pesquisador simula um dia na vida da pessoa na situacao
que esta sendo estudada, buscando ver a vida sob sua per-
spectiva para ganhar empatia com o interlocutor, de forma a
aprender sobre comportamentos, atitudes, limitacoes.

Sombra:

Observar 0 usuario por um tempo para entender como a
pessoa se relaciona no contexto estudado, quais atores estao
envolvidos, quais emocoes, expectativas e habitos.



