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Design Thinking

E uma abordagem para inovacdo centrada em pessoas.
Utiliza-se de ferramentas de design para integrar as
necessidades das pessoas, as possibilidades da tecnologia, e
0S requisitos para o sucesso do negodcio. Designers sempre
trabalnam conciliando necessidades humanas com o0s
recursos técnicos disponiveis e considerando as restricoes
praticas para determinada solucao.



Ux design € o processo de aumentar a satisfagao e

M
lealdade do cliente.
eSI " Como? Melhorando a usabilidade, facilidade do uso
e 0 prazer proporcionado com a interacdo entre

consumidor e produto.

fonte:https:/lwww.uxbooth.com/articles/the-ux-chameleon-and-its-multidisciplinary-skin/figura-1



Design thinking e composto por:

Processo de ideias criativas e criticas para tomar decisdes, aprimorar situagdes e ganhar conhecimento
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Essa abordagem e dividida em

" que utiliza trabalho em equipe e
ferramentas administrativas




1 Imersao

Observar o mundo pelos olhos do usuario

e Baseada em acao e visualizacao, nao em
questionarios.

e Entrevistar os usuarios para detectar as
impressoes.

« Essa observacao se baseia na qualidade e
nao na quantidade.

e Escolher publicos fora da curva.

o Utilizar situacoes analogas para
comparacao.

e Criar personas para o0 entendimento
compartilhado.




2 Definir

(luem nao sabe o que problema, nao sabe
quando encontra a solucao.

o Elaboracao adequada do
problema

e Precisa ser um problema de
negocios e nao de requisito ou de
desenvolvimento.

» Nao deve ser restritivo. Nao deve
sugerir solucoes.




3 Idealizar

A qualidade vem da quantidade

e Geracao de multiplas solucoes

e Gerados rapidamente. Rabiscos para
compreensao rapida.

e Devem ser divididos com a equipe e
discutidos.

e Nao sao documentos. As discussoes
devem acontecer em reunidoes de todo o
grupo.

e Agrupar ideias semelhantes.

e Selecionar as melhores ideias.

e Classificar como: novas, uteis, viaveis.

e Escolhna das ideias para serem
prototipadas.




4 Prototipar

Construir para pensar

e Validar rapidamente a solucao
proposta.

e Fail fast. Fail often. Protétipos
rapidos. Feios. Suficientes para
aprendermos algo e seguir em frente.

e Trabalhar com o produto minimo
viavel.

e Crie sabendo que vocé vai joga-lo
fora.
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Testar &
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» Realizados sobre o protoétipo.

e "Dé a luz" o mais rapido possivel.

e Quanto mais gente tiver acesso ao
protétipo, melhor.

e Nos testes com usuarios, deve ter
objetivos claros (o0 que queremos
descobrir?)

 Realizados em ciclos contantes. As
descobertas devem ser discutidas e
gerar oS proXimos passos.




EXEMPLO NA
PRATICA DA
EMPRESA DE
TECNOLOGIA UD




Especialista em desenvolvimento de software para média e
grandes empresas lideres de mercado, que presta os seguintes
servigos: alocacao de profissionais de Tl, Desenvolvimento de
Software, Discovery e Design de Produtos e Data Science . E uma
empresa que ajuda implantar e estruturar produtos digitais e
inovadores em setores diversificados e possui conhecimento e
desenvolvimento em: Microservices, Serverless, Codless, laaS,
TDD, BDD, Integration Patterns, Arquitetura Evolutiva, Engenharia
de Dados, Desigh System e outras praticas. Seus principais
clientes: Calvin Klein, anima, Consul, TOTVs, Madeiro, DHL,
Animale, Sicredi, C&A, Yamaha, Brastemp , Dudalina , Banco
Toyota e outros.



Como funciona o desenvolvimento do software

Conversaco m
T P especialista
Definigéo do modelo Usa & B :
de trabalho ideal p— ? 2



Inicio do projeto

0 projeto € niciado com O plansiamento necessinio para
cumgrir seus objetivos. Firmamaoas acordos de entregas
parcials ¢ frequentes para Monions o progresso do
progeto

do sucesso & ROI

Somos comprometidos com seus resultados.

0 sey Gerente de SUCeSS0 SCOMEaNha &5 entregas de
valoe ¢ Indicadores 4o propeto para garantir sua
satisfacio @ estd disponivel para 10 sender.




Relatos dos clientes
UDS

CALVIN KLEIN

"Um aplicativo com o nosso DNA"
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Modernizagdo de sistemas em
lideranca global de logistica

A DML poasul 6. 500 escritdrios mois de 120000 destings

om 1590 poises @ reoi2o corca oe 1.5 biiheo de remessos

DO ONG

Construmos uma robusto platatorma poro migrar todo
ocp.w sistdmico brasileirg poro O NV SegUINGD
PO Ces QRODONS OO Deil
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cAgAC

Programa de pontos e vantagens:
clientes e colaboradores integrados.

DetarvONSTOS GOES S0P O0E GOS8 DAOQr O O DONOs
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Colaborodorne poder™ proapector Cherdes DOM O Prograrma,
OCOMPONNGY vOMSDENS CONGUIIOOS DO @t & S0 OO i
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7¢ Sicredi

Concessdo de crédito digitalizada:
tecnologia de ponta a ponta.
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. &% Brws Suny vwesy

Alunos e mentores 100% conectados:
Gestdo integral de mentorias.

oA  camemas  woo m

Atitude e estilo no Mobile Commerce:
apps com personalidade John John.



Tenhaum

étimo dia!

Obrigada!



