Aula 3 - Os Principais Modelos do Design
Thinking

Vocé ja se perguntou como algumas das inovacdes mais disruptivas do nosso tempo surgem? Nao € magica, nem

pura sorte. Por tras de produtos e servicos que realmente resolvem problemas e encantam usuarios, existe um
processo intencional, uma forma de pensar e agir que chamamos de Design Thinking. Ele nos oferece um mapa,

um guia para havegar pela complexidade dos desafios modernos, transformando ideias abstratas em solucdes
tangiveis e impactantes.

Nesta aula, vamos desvendar os principais "mapas" que o Design Thinking nos oferece. Assim como um arquiteto
escolhe a planta mais adequada para cada tipo de construcao, vocé aprendera a identificar e aplicar os modelos
que melhor se encaixam em diferentes cenarios, desde a criacao de um novo aplicativo até a otimizacao de um
processo interno em sua empresa. Nosso objetivo € que, ao final, vocé seja capaz de nao apenas reconhecer

esses modelos, mas também de utiliza-los como ferramentas poderosas para inovar e resolver problemas de forma
criativa e centrada no ser humano.

Prepare-se para explorar as estruturas que guiam a inovacao, conectando a teoria a pratica e capacitando vocé a
aplicar o Design Thinking em sua jornada profissional e pessoal. Vamos mergulhar nos frameworks que
transformaram a maneira como o mundo cria e resolve.



A Jornada da Inovacao: O Modelo da
d.school de Stanford

Imagine que vocé esta prestes a embarcar em uma viagem para um destino desconhecido, mas fascinante. Para

gue essa jornada seja bem-sucedida, vocé precisa de um roteiro claro, ndo é mesmo? No universo do Design

Thinking, um dos roteiros mais conhecidos e influentes € o modelo de cinco etapas desenvolvido pela d.school
(Hasso Plattner Institute of Design) da Universidade de Stanford. Ele ndo é uma sequéncia linear rigida, mas sim um

fluxo flexivel, onde podemos ir e vir entre as fases conforme a necessidade, como um explorador que revisita um

local para entender melhor um detalhe.

Este modelo nos convida a uma abordagem profundamente humana para a resolucao de problemas. Ele comeca

com a imersao total no mundo do usuario, buscando entender suas dores e desejos mais profundos, e s6 entao

avanca para a criacao e validacao de solucdes. E como se, antes de construir uma ponte, vocé passasse um tempo
consideravel observando o fluxo do rio, as necessidades das comunidades em suas margens e os desafios

impostos pela natureza. Essa compreensao inicial é o alicerce para qualquer inovacao significativa.

As cinco etapas — Empatizar, Definir, Idear, Prototipar e Testar — formam um ciclo virtuoso que nos tira da zona de

conforto e nos impulsiona a pensar de forma diferente. Elas nos ajudam a evitar a armadilha de criar solucdes para

problemas que ninguém realmente tem, ou de desenvolver produtos que, embora techicamente brilhantes, falham

em se conectar com as pessoas. Em um mundo cada vez mais complexo, essa abordagem centrada no ser
humano é a chave para a sustentabilidade e o sucesso.

As Cinco Etapas Essenciais
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Empatizar

Esta é a fase de imersao, onde o
objetivo é compreender
profundamente o usuario, suas
necessidades, desejos, dores e o
contexto em que vive. E como calgar
0s sapatos do outro, observando,
ouvindo e interagindo para coletar
insights genuinos. Ferramentas
como entrevistas, observacao e
mapas de empatia sao cruciais aqui.
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Definir

Com os insights coletados, a
proxima etapa é sintetizar as
informacdes e definir o problema

central de forma clara e acionavel.

Aqui, transformamos as
observacoes em declaracdes de
problema que sao focadas no
usuario e orientadas para a acao.
"Como poderiamos...?" é uma
pergunta comum nesta fase.
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Idear

Agora que o problema esta bem
definido, é hora de gerar o maior
numero possivel de solucdes
criativas, sem julgamento. Esta € a
fase de "pensar fora da caixa", onde
a quantidade de ideias é mais
importante que a qualidade inicial.
Brainstorming, brainwriting e outras
técnicas de geracao de ideias sao
amplamente utilizadas.

Prototipar

As melhores ideias sao transformadas em protétipos,
que podem ser desde um rascunho em papel, um
storyboard, um modelo fisico simples ou até mesmo um
roteiro de servigo. O objetivo é criar algo tangivel e de
baixo custo que permita testar as solucées rapidamente.

Testar

Os prototipos sao apresentados aos usuarios reais para
coletar feedback e aprender o que funciona e o que
precisa ser melhorado. Esta fase é crucial para validar
as suposicoes e refinar a solucao, muitas vezes levando
a ciclos de iteracao de volta as fases anteriores.



O Duplo Diamante: Expandindo a Visao da
Inovacao

Se o0 modelo da d.school € um roteiro detalhado, o Duplo Diamante (Double Diamond) € como um mapa aéreo que
nos da uma visdo mais ampla do processo de Design Thinking, destacando os momentos de divergéncia e
convergéncia. Desenvolvido pelo Design Council do Reino Unido, ele ilustra que a inovagao nao € um caminho reto,
mas uma série de expansodes e contracdes, onde exploramos amplamente antes de focar e refinar. E como respirar:
inspiramos para absorver o maximo de informacdes e possibilidades, e expiramos para concentrar e entregar algo
concreto.

Este modelo é particularmente util para entender a dinamica de qualquer projeto de inovacao, mostrando que

precisamos de momentos para "abrir" a mente e explorar muitas possibilidades (divergéncia) e momentos para
"fechar" e tomar decisdes, focando em solucdes especificas (convergéncia). Essa alternancia entre expandir e
refinar € o que nos permite ir além das solucdes obvias e chegar a inovacdes verdadeiramente impactantes.

A beleza do Duplo Diamante reside em sua clareza visual e na forma como ele enfatiza a importancia de nao pular
etapas. Muitas equipes, na pressa de encontrar uma solucao, tendem a convergir cedo demais, sem explorar
adequadamente o problema ou as possiveis abordagens. O Duplo Diamante nos lembra que a qualidade da solucao
esta diretamente ligada a profundidade da exploracao.

As Quatro Fases do Duplo Diamante

O modelo é dividido em quatro fases principais, organizadas em dois "diamantes":

Primeiro Diamante: Entender o Problema (Espaco do Problema)

Descobrir (Discover)

Esta fase € sobre a exploracao ampla do problema.
E um momento de divergéncia, onde se busca
entender o contexto, as necessidades dos

usuarios, as tendéncias e os desafios. Pesquisas de
mercado, observacao e entrevistas sao
ferramentas comuns. O objetivo é coletar o maximo
de informacdes possivel, sem preconceitos.

Definir (Define)

Apos a fase de descoberta, é preciso sintetizar as
informacdes e definir o problema de forma clara e
concisa. Esta € uma fase de convergéncia, onde os
insights sdo analisados para identificar os desafios-
chave e as oportunidades mais promissoras. A
formulacao de um "brief" de design ou uma
declaracao de problema é crucial aqui.

Segundo Diamante: Desenvolver a Solucao (Espaco da Solucao)

Desenvolver (Develop)

Com o problema bem definido, a equipe entra em
uma nova fase de divergéncia, gerando uma ampla
gama de ideias e conceitos para solucionar o
problema. Brainstorming, prototipagem rapida e
experimentacao sao atividades tipicas. O foco &
explorar diferentes abordagens e possibilidades.

Entregar (Deliver)

A fase final € de convergéncia, onde as melhores
ideias sao selecionadas, refinadas, testadas e
implementadas. Os protétipos sao transformados
em solucdes reais, e o feedback dos usuarios é
incorporado para garantir que a entrega atenda as
necessidades e expectativas.



Além dos Classicos: Outros Frameworks e
Abordagens

Embora os modelos da d.school e do Duplo Diamante sejam pilares do Design Thinking, o campo da inovacao esta
em constante evolucao, e com ele, surgem outras abordagens e frameworks que complementam ou oferecem
perspectivas ligeiramente diferentes. Pense neles como diferentes tipos de ferramentas em uma caixa: cada uma
tem sua utilidade especifica e pode ser mais eficaz dependendo do que vocé precisa construir. Conhecer essa
diversidade nos permite ser mais flexiveis e adaptaveis, escolhendo a ferramenta certa para o trabalho certo.

Um exemplo interessante é o framework HEART do Google, que, embora nao seja um modelo de Design Thinking
em si, oferece uma estrutura para medir a experiéncia do usuario, algo fundamental para qualquer projeto centrado
no ser humano. Ele nos lembra que a inovagcao nao termina na entrega; ela precisa ser avaliada e aprimorada
continuamente. Outros frameworks, como o Lean Startup, focam na validacao rapida de hipéteses e na construcao
de produtos minimos viaveis (MVPs), integrando-se perfeitamente com a mentalidade de prototipagem e teste do
Design Thinking.

A verdade é que nao existe um "modelo unico" que sirva para todas as situacdes. A maestria em Design Thinking
vem da capacidade de entender 0s principios subjacentes a esses frameworks e de adapta-los a realidade de cada
desafio. E como um chef experiente que, conhecendo as bases da culinaria, consegue improvisar e criar pratos
unicos a partir de diferentes ingredientes e técnicas.

Frameworks Complementares e Suas Aplicacoes

HEART (Google)

Este framework € uma
ferramenta para medir a
experiéncia do usuario e o
sucesso de um produto ou
servico. Ele se concentra em
cinco métricas:

o Happiness (Felicidade):
Satisfacao do usuario,
atitude.

o Engagement (Engajamento):

Nivel de interacao do
usuario.

e Adoption (Adocao):
Quantidade de novos
usuarios.

o Retention (Retencao):
Quantidade de usuarios que
retornam.

e Task Success (Sucesso da
Tarefa): Eficiéncia e eficacia
na conclusao de tarefas.

Aplicacao: Util para validar as
solucoes prototipadas no Design
Thinking, garantindo que elas
realmente gerem valor e uma
boa experiéncia.

Lean Startup

Focado na criacao de produtos
e negocios com base em ciclos
de "Construir-Medir-Aprender".

Aplicacao: Complementa o
Design Thinking ao fornecer
uma metodologia para testar
hipoteses de negdcio e validar
solucdes de forma agil,
especialmente na fase de
prototipagem e teste.

Scrum

Um framework agil para
gerenciamento de projetos,
frequentemente usado no
desenvolvimento de software.

Aplicacao: Pode ser integrado
ao Design Thinking para
gerenciar a fase de
desenvolvimento e
implementacao das solucoes,
transformando os protétipos
validados em produtos ou
servicos funcionais através de
sprints curtos e iterativos.



Escolhendo o Modelo Certo para o Desafio
Certo

Diante de tantos modelos e abordagens, a pergunta que surge naturalmente é: "Como eu escolho 0 mais adequado
para o meu desafio?". Pense em um artesao que tem uma variedade de ferramentas em sua bancada. Ele ndo usa
o martelo para apertar um parafuso, nem a chave de fenda para pregar um prego. A escolha da ferramenta
depende da natureza do material, do tipo de fixacao e do resultado desejado. Da mesma forma, a selecao do
modelo de Design Thinking ideal depende da complexidade do problema, dos recursos disponiveis, do tempo e da

cultura da equipe.

A chave para essa escolha inteligente estd em compreender a esséncia de cada modelo e, mais importante, a
natureza do desafio que vocé tem em maos. Um problema bem definido, com um escopo claro, pode se beneficiar
de uma abordagem mais direta, enquanto um desafio nebuloso, com muitas incertezas, exigira uma exploracao
mais profunda e divergente. E como planejar uma viagem: se vocé ja sabe o destino e o tempo que tem, pode
seguir um roteiro mais fechado; se o objetivo € explorar e descobrir, precisara de um mapa mais flexivel e aberto a
desvios.

Além disso, a integracao com outras metodologias € uma tendéncia forte. O Design Thinking ndo é uma ilha; ele se
conecta com metodologias ageis como Lean e Scrum para criar um ciclo de desenvolvimento mais eficiente, onde
a empatia e a validacao sao alimentadas por dados (Data-Driven Design Thinking). Essa sinergia permite que as
solu¢cdes nao apenas sejam inovadoras, mas também eticamente responsaveis e sustentaveis, considerando o
impacto social e ambiental (ESG).

Fatores para a Escolha do Modelo

Fator Consideracoes

Complexidade do Problema Problemas complexos e mal definidos se beneficiam
do Duplo Diamante; problemas mais claros podem
usar o modelo da d.school de forma mais direta.

Recursos Disponiveis Tempo, orcamento e equipe influenciam a
profundidade de cada fase. Projetos com recursos
limitados podem precisar de ciclos mais rapidos.

Cultura da Equipe Equipes acostumadas com metodologias ageis
podem integrar Scrum facilmente; equipes mais
tradicionais podem precisar de uma introducao
gradual.

Objetivo do Projeto Inovacao radical exige mais divergéncia; melhorias
incrementais podem focar mais em convergéncia e
validacao rapida.

Contexto e Stakeholders Considere as expectativas dos stakeholders e o
ambiente regulatorio. Projetos com alto impacto
social devem incorporar ESG desde o inicio.



Tendéncias e o Futuro dos Modelos de
Design Thinking

O Design Thinking, como qualquer disciplina viva, nao permanece estatico. Ele se adapta, incorpora novas

ferramentas e se alinha com as demandas de um mundo em constante transformacao. As tendéncias atuais

mostram que os modelos classicos estao sendo enriquecidos por novas perspectivas, tornando o processo ainda
mais robusto e relevante. E como um carro classico que recebe atualizacdes tecnoldgicas: a esséncia permanece,

mas a performance e a funcionalidade sao aprimoradas para os desafios de hoje.

Uma das evolugdes mais notaveis € a integragao do Design Thinking com metodologias ageis, como Lean e Scrum.

Essa fusao cria um ciclo de desenvolvimento mais eficiente, onde a exploracao profunda do problema (Design

Thinking) é seguida por uma execucao rapida e iterativa (Agile). Nao se trata mais de escolher um ou outro, mas de

combina-los para maximizar a inovacao e a velocidade. Outra fronteira € o Design Thinking orientado por dados
(Data-Driven Design Thinking), onde Big Data e Analytics informam as etapas de empatia e validacao, garantindo

que as decisdes sejam baseadas em evidéncias, e nao apenas em intuicao.

Além disso, a consciéncia sobre o impacto das solucdes criadas nunca foi tdo alta. O foco em Design Etico e

Sustentavel (ESG - Environmental, Social, and Governance) garante que as inovacées nao apenas resolvam

problemas, mas também contribuam positivamente para a sociedade e o meio ambiente. A pandemia, por sua vez,

acelerou a adocao de ferramentas digitais de colaboracao (Miro, Figma), permitindo que o Design Thinking seja
aplicado remotamente, democratizando o acesso e a participacao em projetos de inovacao.

O Design Thinking no Cenario Pos-Pandemia e 2025
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Integracgao Agil

A combinacao de Design Thinking
com Lean e Scrum permite que as
equipes descubram e definam
problemas complexos com empatia,
e entao desenvolvam e entreguem
solucdes de forma rapida e
adaptavel. Isso acelera o ciclo de
inovacao e resposta ao mercado.

Ferramentas Digitais de
Colaboracao

Plataformas como Miro e Figma se
tornaram essenciais para facilitar
workshops de Design Thinking
remotos, permitindo a colaboracao
em tempo real e a prototipagem
digital, superando barreiras
geograficas.
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Data-Driven Design
Thinking

A utilizacao de Big Data e Analytics
nas fases de Empatizar e Testar
fornece insights mais precisos sobre
as necessidades dos usuarios e a
eficacia das solucdes, reduzindo
riscos e aumentando a
assertividade.

NR

Estudos de Caso Recentes

A pandemia gerou uma serie de
desafios que foram abordados com
Design Thinking, desde a criacao de
novos servicos de saude digitais ate
a adaptacao de modelos de negdcio
para o trabalho remoto,
demonstrando a resiliéncia e a
adaptabilidade da metodologia.

®

Design Etico e Sustentavel
(ESG)

O Design Thinking agora incorpora
uma lente de responsabilidade
social e ambiental, garantindo que
as solucdes nao apenas sejam
desejaveis, mas também éticas,
inclusivas e com impacto positivo a
longo prazo.



Em Pratica: Aplicando os Modelos no Dia a
Dia

Compreender os modelos de Design Thinking é o primeiro passo para se tornar um inovador mais eficaz. Agora, o
desafio é levar essa compreensao para o seu dia a dia, transformando a teoria em acao. Lembre-se que esses
modelos ndo sao receitas rigidas, mas sim guias flexiveis que podem ser adaptados a sua realidade. Comece
pequeno, experimente, e nao tenha medo de errar e aprender. A inovacao é um processo continuo de descoberta e
aprimoramento.

Em pratica, isso significa que, ao se deparar com um problema, vocé pode comecar a se perguntar: "Quem sao as
pessoas afetadas por isso? Quais sao suas verdadeiras necessidades?" (Empatizar/Descobrir). Em seguida, "Qual
e o problema real que precisamos resolver?" (Definir). Depois, "Quais sao todas as formas possiveis de abordar
isso?" (Idear/Desenvolver). E, finalmente, "Como podemos testar rapidamente nossas ideias com o minimo de
custo?" (Prototipar/Testar/Entregar). Essa mentalidade € o cerne do Design Thinking.

[J Atividade: Escolha e Aplique um Modelo

Para solidificar seu aprendizado, vamos para a pratica. Escolha um dos modelos de Design Thinking que
estudamos (d.school ou Duplo Diamante) e aplique-o para esquematizar a resolucao de um problema
simples do seu cotidiano ou do seu ambiente de trabalho. Nao se preocupe em resolver o problema de
fato, mas sim em mapear as etapas que vocé seguiria.

Problema Sugerido (ou escolha o seu): "Como melhorar a experiéncia de espera em filas (banco,
supermercado, consultério médico)?"

Instrucoes:

1. Escolha o Modelo: Decida se vocé usara o modelo da d.school (Empatizar, Definir, Idear, Prototipar,
Testar) ou o Duplo Diamante (Descobrir, Definir, Desenvolver, Entregar).

2. Mapeie as Etapas: Para cada fase do modelo escolhido, descreva brevemente o que vocé faria ou
que tipo de perguntas vocé faria para avancar.

e Exemplo (d.school - Empatizar): "Observaria pessoas na fila, conversaria com elas sobre o que as
incomoda, faria perguntas sobre suas expectativas e o que fazem enquanto esperam."

e Exemplo (Duplo Diamante - Descobrir): "Pesquisaria sobre tecnologias de gestao de filas,
entrevistaria gerentes de estabelecimentos com filas, observaria o comportamento dos clientes em
diferentes tipos de filas."

Foco na Estrutura: O objetivo é entender como o0 modelo guia seu pensamento, ndo em encontrar a
solucao perfeita agora.

Esta atividade € um exercicio mental para vocé comecar a internalizar a logica do Design Thinking e perceber
como ele pode ser aplicado em qualquer contexto, transformando desafios em oportunidades de inovacao.

Autoavaliacao

1. Qual das seguintes fases NAO faz parte do modelo de cinco etapas da d.school de Stanford? a) Empatizar b)
Desenvolver c) Prototipar d) Testar

2. O modelo Duplo Diamante é caracterizado por quais tipos de momentos em suas fases? a) Apenas divergéncia
b) Apenas convergéncia c) Alternancia entre divergéncia e convergéncia d) Linearidade e sequencialidade

3. Qual framework é frequentemente utilizado para medir a experiéncia do usuario e o sucesso de um produto,
com meétricas como Felicidade e Engajamento? a) Scrum b) Lean Startup c) HEART (Google) d) Duplo Diamante

4. A integracao do Design Thinking com metodologias ageis (Lean, Scrum) e a aplicacao de dados (Big Data) para
informar as etapas de empatia e validacao sao exemplos de: a) Desatualizacao dos modelos classicos de
Design Thinking b) Tendéncias que tornam o Design Thinking menos centrado no usuario c) Evolugdes que
enriguecem e tornam o Design Thinking mais robusto e eficiente d) Abordagens que eliminam a necessidade de
prototipagem e teste

Gabarito: 1. b) Desenvolver; 2. c) Alternancia entre divergéncia e convergéncia; 3. c) HEART (Google); 4. c)
Evolucdes que enriquecem e tornam o Design Thinking mais robusto e eficiente.

Questao Discursiva: Descreva como a integracao do Design Thinking com o conceito de Design Etico e
Sustentavel (ESG) pode influenciar a escolha e a aplicacdo de um modelo de Design Thinking em um projeto de
inovacao.



Proximos Passos e Recursos Adicionais

Nesta aula, desvendamos os principais
modelos que guiam a inovacao. Na Préoxima
Aula (Aula 4 - Empatia: A Arte de se
Colocar no Lugar do Outro),
mergulharemos na primeira e mais crucial
etapa do Design Thinking: a empatia,
aprendendo a arte de se colocar no lugar
do outro para gerar insights
verdadeiramente transformadores.

Recursos Adicionais

= Livro Artigo

"Design Thinking: Uma "What is Design Thinking?" do
Metodologia Poderosa para IDEO - Uma visao concisa da
Decretar o Fim das Velhas empresa que popularizou o
Ideias" de Tim Brown — Para termo.

aprofundar nos fundamentos e
casos de aplicacao.

= Plataforma

Miro — Experimente a
ferramenta digital de
colaboracao para simular as
fases do Design Thinking.

NOTA IMPORTANTE: As informacodes regulatérias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025. Consulte sempre fontes oficiais para

verificar alteracoes.



