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NESTA PARTE...

Conheca o design thinking, suas vantagens e seus
principios.

Examine as etapas individuais de seu processo.

Crie a base para 0 sucesso e prepare a organiza¢ao para
0 projeto.

Defina as metas, planeje os fluxos de trabalho e os
recursos para o trabalho do projeto.

Monte uma equipe poderosa, organize salas
apropriadas para ela e gerencie suas responsabilidades
e comunicag¢do.
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NESTE CAPiTULO

» Conhecendo a abordagem do
design thinking

» Compreendendo o método
» Entendendo os principios

» Implementando de forma rapida

Capitulo 1

Tudo, Tudo, Tudo E Seu,
E SO Querer

eseja inventar, projetar ou implementar algo novo? O design thinking é

| um método para desenvolver produtos, servicos, metodologias, modelos

de negécios e conceitos inovadores. Este capitulo apresenta uma visdo

geral do potencial, dos fundamentos e dos principios dessa abordagem a ino-
vacdo. Vocé aprendera a lidar com ela e o que deve considerar ao executar cada
etapa em particular. Aprendera a formar uma equipe e a gerir a colaboracdo, a
organizar o trabalho do projeto estruturando uma ordem légica para as tare-
fas, a atribuir recursos e a ser flexivel para responder as mudangas. Vocé até
aprenderd sobre a importancia do ambiente de trabalho — desde as plantas do
escritério até a mobilia — para fomentar a criatividade dos membros da equipe.
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Isso E Design Thinking, Pessoal
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DICA

O design thinking é uma abordagem a inovacdo centrada no ser humano que
visa formular ideias criativas e modelos de negdcios eficazes, concentrando-se
nas necessidades das pessoas. A ideia basica por tras do Design Thinking é
aplicar as abordagens e métodos ao desenvolvimento de inovacoes (é o sentido
de design — criacao) mantendo, ao mesmo tempo, uma analise sistematica
e baseada em fatos da adequacdo e da viabilidade econémica delas — assim
como o que um pesquisador faz (a contraparte thinking — criticismo).

Os designers partem dos problemas e desejos dos clientes e os consideram
da perspectiva dos usuarios. Cientes disso, desenvolvem as primeiras ideias
orientadas ao usudrio, visualizam as solug¢Ges criativas em um estagio preli-
minar e, entdo, projetam protétipos. Eles solicitam rapidamente o feedback
dos clientes e adaptam os conceitos com base nele. Passo a passo, chegam
a melhor solucdo para os usudrios. A abordagem e os métodos isolados do
design sdo complementados por uma mentalidade que, visando um propd-
sito determinado, analisa a adequacdo e a viabilidade econémica do produto
durante o desenvolvimento. Como um pesquisador, vocé define metas passi-
veis de verificacdo para cada etapa, faz suposicoes e testa a validade delas com
o auxilio de observacGes e de pesquisas.

Nao é s6 design

A elaboragdo e o design dos produtos fisicos sdo apenas uma area de aplicagdo
do design thinking. Ele abrange todas as areas da vida e dos negdcios: para
aprimorar o atendimento ao cliente, propor novas maneiras de agir ou mudar

a cultura corporativa; ou seja, aborda problemas de varias camadas. Quando as
questdes nao sdo simples, ele trilha a rota para uma soluc¢ao inovadora.

Nao é s6 workshop

O design thinking é um processo que consiste em varias etapas — individuais,
que devem ser executadas varias vezes — e que demanda tanto trabalho em
grupo, na forma de workshops, como trabalho individual.

Promova a diversidade. Complete o trabalho individual apés uma fase de
workshops. Isso aumentara a motivacao e vocé podera explorar os diferentes
potenciais da equipe com mais facilidade. Quando se trata de trabalho indivi-
dual, vocé pode utilizar a expertise dos membros da equipe que ndo se sentem
muito a vontade com trabalho em grupo.
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Arremate e complemente as varias formas de trabalho em grupo com os resul-
tados do trabalho individual. Experimente isto: os membros da equipe con-
duzem, individualmente, entrevistas com potenciais clientes e, em seguida,
apresentam os resultados em um workshop, para que o grupo os avalie junto.
Isso fomenta a criacdo de novas suposices sobre os usuarios e de possiveis
solucdes, que cada membro pode testar nas pesquisas.

Nao é s6 um brainstorming

O brainstorming para chegar a ideia criativa é s6 uma fase do processo. O obje-
tivo é compreender completamente o problema e entender os usuarios. Analise
a situacao inicial e faca suposicoes passiveis de investigacdo com observacoes
e pesquisas com os potenciais clientes. As fases criativas com muita liberdade
de design se alternam com aquelas nas quais os resultados sao resumidos, e o
foco recai sobre as prioridades.

Nao sao s6 métodos

Diferentes métodos conduzem as fases individuais do processo do design
thinking. Vocé pode descrever os usuarios com o método da persona, criando
um perfil do publico-alvo com caracteristicas, comportamentos, problemas e
preferéncias fundamentais. Com o método Jornada do Usuario, sdo analisa-
das as etapas individuais que o cliente experimenta ao usar um produto. No
entanto, use as técnicas voltadas a criatividade para procurar uma nova ideia,
bem como os varios métodos para criar o protétipo. Os métodos de pesquisa
experimental sdo excelentes para testar suposicoes e ideias. A aplicacdo cor-
reta dos métodos certos € crucial para o sucesso do projeto.

Os métodos sdo apenas um aspecto. Tenha em mente os 5 Ps:

» Praticas: Aplicacdo de métodos comprovados de varias disciplinas, como
design, pesquisa de mercado, etnologia, psicologia, ciéncias da engenharia e
gestdo estratégica.

» Pessoas: Criacdo de uma equipe que contribua com diferentes competéncias
e perspectivas.

» Principios: Principios que determinam a abordagem e o posicionamento
da equipe — a mentalidade, em outras palavras —, e que servem como
orientacdo para a colaboracdo da equipe.

» Processos: Flexibilidade e agilidade para lidar com os diferentes processos
de trabalho e com a tomada de decisdo.

» Postos: Vagas para trabalho em grupo e individual que incentivam a
criatividade e que também possibilitam um trabalho focado.
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Ele Faz Acontecer

EXEMPLO

S3o necessarias novas ideias para lidar com desafios sociais, como mudancas
climaticas, crescimento populacional, seguranca alimentar, saide, mobilidade
e fornecimento de energia. Essas ideias sdo a base para o crescimento econd-
mico. Algumas delas se desenvolvem em padrdes mundiais, e outras cobrem
nichos nos mercados locais e regionais. O design thinking viabiliza seu trabalho
criativo, independentemente de o problema ser grande ou pequeno, e fornece
possiveis solucdes, abrangendo todos os tipos de perguntas, como novos pro-
dutos, servicos, modelos de negdcios ou conceitos sociais e organizacionais.

Desenvolvimento de novos produtos

Novas tecnologias, como inteligéncia artificial e nanotecnologia, definiti-
vamente abrem oportunidade para novos produtos. No entanto, quando se
trata de desenvolvimento de produtos nessas areas, as dificuldades ndo estdo
necessariamente nas limita¢des das préprias tecnologias. Elas surgem quando
é preciso reconhecer as areas de aplicacdo corretas das tecnologias com obje-
tivo de apresentar o maior beneficio para um grande nimero de pessoas. E
preciso saber quem sdo os usuarios e a quais necessidades deles podera aten-
der. O design thinking o ajuda a encontrar tais aplicagdes com uma boa pro-
messa de sucesso.

Novas ideias ndo precisam surgir da area da alta tecnologia. A General Electric
Healthcare notou que as criangas tinham medo dos equipamentos de alta tec-
nologia, como os escaneres de imagens de ressonancia magnética (RM) usa-
dos para procedimentos de diagndstico por imagem. Algumas tinham que ser
sedadas para fazer o exame. Assim, os engenheiros visualizaram todo o pro-
cesso do exame através dos olhos de uma crianca, o que os levou a redesenhar
0 equipamento e o ambiente. As paredes do hospital infantil foram pintadas
para parecer um navio pirata, e a mesa de exames, destrocos maritimos. O
procedimento do exame foi recriado como um jogo de interpretacdo de papéis
para criancas, no qual até os sons de fundo do equipamento foram integrados
a ambientacdo do jogo de aventura.

Criacao de novos servicos

As inovagdes de servico envolvem mudangas na forma como eles sdo entre-
gues — um novo servigo para consultas de clientes, automacao e digitalizagao
de processos de negdcios ou novas opgdes de pagamento para clientes, por
exemplo. O potencial das inovacdes em servicos é com frequéncia subesti-
mado. Os servicos envolvem interacoes particularmente aprofundadas com os
clientes, de modo que uma abordagem baseada no ser humano, como o design
thinking, possibilita inumeras ideias para aprimorar e redesenhar os servicos.
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EXEMPLO

EXEMPLO

EXEMPLO

Ja na década de 1940, os irmdos Dick e Mac McDonald ja usavam uma abor-
dagem semelhante ao design thinking. Ao observarem sua base de clientes,
eles perceberam que uma parcela significativa dela, os caminhoneiros, queria
refeicdes simples e rapidas, e que frequentemente pedia 0os mesmos pratos.
Os irmados limitaram as opgoes e passaram a oferecer principalmente os ham-
burgueres e as batatas fritas, mais vendidos. Ao mesmo tempo, aprimoraram
0s processos na cozinha e no saldo, e o reformularam. Com isso, chegaram a
apenas 30 segundos de espera entre o pedido e a entrega para o cliente.

Design de novos modelos de negécios

O modelo de negdcios descreve a forma como uma empresa cria valor agre-
gado para determinados clientes, como produz esse valor e como gera uma
receita cada vez maior a partir dele. A introducdo do principio freemium (uma
combinacdo de free, de gratuito, com premium), na qual uma versdo bésica é
oferecida gratuitamente junto com uma premium, que é paga, foi uma inova-
¢do do modelo de negdcios e agora é difundida mesmo fora das ofertas online.

Design social e inova¢6es organizacionais

As inovacOes sociais sdo solugdes para problemas e desafios sociais, sem o
objetivo de obter lucros. O design thinking comeca com os problemas e dese-
jos das pessoas e os torna a prioridade. Ele facilita a resolucdo sistematica de
tarefas no dominio social. A solugdo pode ser um produto, um servico ou um
conceito para mitigar determinado problema social.

Alguns alunos da Universidade de Stanford utilizaram o design thinking para
desenvolver uma lampada-modelo simples para paises em desenvolvimento
— capaz de iluminar uma sala a um baixo custo, de forma sustentavel e sem
necessidade de manutencdo. Equipadas com um sistema solar mével que fun-
ciona fora da rede, além de luzes LED e baterias recarregaveis, foram projeta-
das para atender as necessidades das pessoas daqueles paises.

Exemplos de inovacOes organizacionais incluem novos processos de tomada
de decisdao em uma empresa ou uma nova forma organizacional.

A Liip, empresa suica de aplicativos online, mudou sua estrutura organiza-
cional para eliminar hierarquias — as equipes individuais da empresa agora
se auto-organizam. Cada equipe decide sua estratégia, o tipo de aquisicdo de
clientes que pretende empregar e as técnicas que considera necessarias para
0 sucesso, além de também lidar com o recrutamento de novos funcionarios.
(Se para vocé essa situacdo tende ao caos, saiba que existem regras claras para
coordenar equipes fora de uma hierarquia.)
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Elaboracao de uma cultura de inovacgao

Em um ambiente dinamico, em constante mudanga, algumas empresas obtém
vantagens competitivas com o reconhecimento e com a utilizacao agil, criativa
e flexivel das oportunidades empresariais. Elas desenvolvem novos mercados
e sdo bem-sucedidas como agentes globais. Essas empresas tém uma cultura
de inovacdo que promove a criatividade dos colaboradores e a transforma em
novos produtos, servicos, processos ou modelos de negécios. Com esses prin-
cipios e abordagens, estabelecem as bases para uma cultura corporativa que
promove a inovacao.

Um, Dois, Feijao com Arroz

14

Antes de experimentar alguns dos métodos do design thinking em um
workshop, familiarize-se com seus fundamentos. Talvez os principios e
métodos dessa abordagem a inova¢do ndo sejam familiares para muitos em
sua empresa. Novas ideias sempre sao recebidas com ceticismo, reservas ou
resisténcia. Supere essas barreiras e estimule a curiosidade.

Siga e divulgue os principios

Observe alguns principios do design thinking que o guiardo para o sucesso:

» Alinhe-se com as pessoas e com as necessidades delas desde o inicio:
Comece abordando um problema apontado pelos usuarios ou um desejo
que expressaram. Procure usuarios lideres — aqueles que estdo a frente de
seu tempo e que antecipam as necessidades futuras do mercado desejado.
Eles sdo especialmente Uteis porque suas necessidades precedem as de
todos os outros clientes e tém um forte impeto para resolver a necessidade.
Envolva esses clientes no desenvolvimento da ideia.

» Desenvolva empatia: Entenda os usudrios e explore suas emogdes,
pensamentos, intencdes e acdes.

» Torne as ideias tangiveis: Para que a ideia seja mais palpavel, demonstre-a
com um protétipo para os potenciais usuarios a experimentarem. Os
protétipos podem ser de varios tipos, desenhos, histérias, encenagdes,
modelos de design ou aplicativos online na forma de paginas ou aplicativos
da internet.
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» Aprenda com os erros: Estabeleca na empresa uma cultura que entenda
a importancia dos erros, para que eles sejam tolerados e usados como um
aprendizado. Certifique-se de que os erros sejam vistos como integrantes do
processo do design thinking e como oportunidades para aprender.

» Diversifique ao maximo a equipe: Promova a diversidade na equipe para
obter perspectivas diferentes. A diversidade consiste em diferentes idades,
géneros, formagdes educacionais e culturais, e tipos de personalidade.

» Proporcione espacos que promovam a criatividade e que sejam
acolhedores para equipes: Os espacos de trabalho para individuos e grupos
devem ter um design flexivel e inspirador. Escolha diferentes locais, salas ou
arranjos dos moéveis para as diferentes fases do design thinking.

» Flexibilize o processo: O processo do design thinking é gradual. Analise o
problema e use essa analise para elaborar as tarefas, desenvolver possiveis
solugdes iniciais, testa-las e aprender com o feedback.

Essas fases ndo necessariamente acontecerdo em sequéncia. Sempre que obti-
ver informacgdes que precisarem ser analisadas em detalhes, volte para a etapa
anterior. Considere e observe esses principios durante todo o processo de ino-
vacdo. Discuta-os, anote-os e exiba-0s nos espagos comuns para que fiquem
visiveis. Como equipe, apds cada fase verifique se os principios estdao sendo
mantidos.

Tenha uma noc¢ao geral do processo todo

Na primeira parte, o problema € analisado. Esse é o espaco do problema, no qual
se aborda “o qué” e “por qué”. (Qual é o problema? Por que é um problema?)
Somente na segunda parte, o espaco da solugdo, as solucdes especificas sdo
desenvolvidas e testadas: aqui, pergunte o “como”. (Como o problema pode
ser resolvido?)

Nesse processo, duas fases se combinam. Na fase divergente (dispersa), colete
informacdes ou desenvolva inimeras ideias que resultem na expansdo das
perspectivas iniciais. Na fase convergente (combinada), aprimore a perspectiva
e compile os resultados ou faca as escolhas que forem necessarias.

A fase divergente e a convergente se alternam. De acordo com o British Design
Council, a mudanca entre expansao e foco assemelha-se a imagem de um dia-
mante duplo (Método Duplo Diamante), como mostra a Figura 1-1.
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FIGURA 1-1:
O processo
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O processo do design thinking é semelhante a abordagem dos membros do
Instituto de Design Hasso Plattner da Universidade de Stanford (conhecido
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como “d.school”). Eles explicam estas seis fases distintas:

1. Entenda o problema: Na primeira fase, entenda minuciosamente o
problema ou a necessidade dos usuarios. Saiba com precisao quais
informacdes ainda faltam sobre eles, quais sdo suas necessidades e

seus problemas.

2. Observe os clientes: Esta fase consiste em pesquisas detalhadas e
observacgdes no local sobre a necessidade ou o problema do cliente.
Ela utiliza observagdes e pesquisas para que vocé se coloque no lugar

do cliente.
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DICA

3. Definaa pergunta: Apoés as observacoes e as pesquisas, concentre as
ideias para um grupo selecionado de clientes ou usuarios e resuma os
problemas e as necessidades deles em uma pergunta bem definida.

4. Proponha e selecione ideias: Apenas nesta fase se faz o brainstor-
ming. Empregue principios e técnicas voltados para a criatividade
com objetivo de pensar em varias solu¢des possiveis. Avalie a utili-
dade, a viabilidade econ6mica e a adequacao das ideias e faca uma
selecdo entre elas.

5. Desenvolva protoétipos: Nesta fase, visualize as ideias, torne-as tangi-
veis e, em seguida, formule, projete, estruture ou simule-as para que
o potencial cliente as entenda e possa testa-las.

6. Teste premissas: Nesta fase final, teste as premissas ou as ideias a
partir do feedback sistematico do cliente. Aprenda com as respostas
e as utilize para continuar o desenvolvimento da ideia.

Mesmo que as fases aparecam em sequéncia, como mostra a Figura 1-1, exis-
tem varios pontos de feedback entre elas. Vocé pode pular fases (no inicio). Se
ja encontrar solucOes interessantes ao pesquisar o problema, crie protétipos
iniciais e teste-os com a ajuda das pesquisas com os clientes. Se perceber que
o cliente ndo se empolga com a ideia, recue e analise novamente as necessi-
dades dos usuarios. Pergunte-se, com um olhar critico, se foram escolhidos
0s usuarios certos.

Percorra rapidamente cada fase isolada. A ideia é cometer erros o quanto antes
e com frequéncia, para que se aprenda com eles. O feedback entre as fases
contribui com esse processo.

Se o cliente der um feedback negativo, encerre o projeto, se necessario. Isso
economiza tempo e dinheiro que seria gasto em algo sem apelo para o mercado.

Detalhe cada parte do percurso

O caminho para a criacdo de uma solucdo atraente para atender as necessi-
dades dos usuarios pode ser complexo e ter um sucesso futuro questionavel.
Em situagBes de incerteza e complexidade, geralmente ha poucas informagées
disponiveis a respeito da melhor solu¢ao. A melhor maneira de atingir seu
objetivo é prosseguir aos poucos: colete informacdes sobre a tarefa para acu-
mular conhecimento sobre ela.
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Colete e avalie as informacgoes sobre as tarefas

Na primeira fase, compreenda e reserve tempo suficiente para analisar a tarefa
que pretende executar, que pode ser apresentada como um problema levan-
tado pelos usuarios ou como um desejo expresso por eles. Ao analisd-la, é util
responder sistematicamente a estas seis perguntas:

» Qual é a necessidade dos usuarios?
» Quematem?

» Como a necessidade se da?

» Em quais situagbes se mostra?

» Quando ela surge?

» Por que os usuarios tém a necessidade?

Relna todas as informacdes e descreva tudo o que souber sobre os usuarios e
sobre o problema. Um problema ou desejo pode se referir a um servico, design,
facilidade ou periodo de uso, preco, ou compatibilidade ambiental ou social.
Concentre-se apenas nos aspectos mais relevantes.

Vocé precisa de informagdes convincentes e atualizadas para fechar as lacunas
do entendimento completo da situagdo. Considere as seguintes fontes:

» Publica¢Bes e bancos de dados de patentes.
» Pesquisas com clientes ou observacdes feitas diretamente por eles.
» Pesquisas com fornecedores.

» Workshops com participacdo de clientes e/ou de fornecedores.

Faca pesquisa online e offline de estudos, artigos e relatérios de jornais sobre
os usuarios, e certifique-se de coletar declaracoes, detalhes de contato ou
outras informacdes relevantes nas redes sociais. Por fim, ndo se esqueca de
procurar blogs dos usuarios ou sobre eles.

Observe os usuarios

Colete impressdes e informacdes importantes sobre os problemas e as neces-
sidades dos usudrios por meio da observagao nos ambientes reais. Somente
assim é possivel captar o comportamento auténtico e espontaneo das pessoas
em seu ambiente natural.
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Nao formule um veredito imediato sobre as pessoas e as situacdes que encon-
trar. Pergunte a si mesmo que tipos de ag¢Oes estdao em andamento e quais
estdo sendo criadas. Ndo categorize imediatamente. O foco deve estar nas
acdes do entrevistado, ndao em sua disposicdo, valores e normas. Entrevistas
sao uma boa forma de elucidar esses aspectos.

A observacdo ndo deve se restringir a atividades superficiais especificas —
considere as pessoas e as situacdes como um todo. Capte o ambiente, incluindo
todos os objetos relevantes, a propria situagdo e todas as acoes e interagoes das
pessoas, bem como suas emocoes.

Associe a observacdo a uma pesquisa; por exemplo, pergunte aos usudrios
sobre as motivacoes por trds de acdes especificas. A pesquisa pode ser feita
antes, durante ou apés a situacdo observada.

Ao comecar a reconhecer padrdes nas observacoes, seu trabalho foi bem-feito.
Anote o quanto for necessario — mas o minimo possivel.

Defina as tarefas

As fases analiticas sdo seguidas pela consolidacdo — a sintese — das infor-
macdes obtidas de forma concisa. A questdo ou o problema € sua tarefa — o
desafio do projeto que vocé e sua equipe precisam dominar.

As informacdes devem responder a duas perguntas basicas, importantes para
resolver o problema:

» Quem sdo os usudrios importantes aqui?

» Qual é a necessidade especifica que se pretende satisfazer?

Nesta fase, ndo se precipite propondo indicios de uma possivel solu¢do. Sem-
pre faca distin¢do entre o enunciado do desafio e a descoberta da solugao.

O método da persona é a melhor maneira de resumir as informacdes relevan-
tes quando se trata de descrever os usuarios. Uma persona é uma pessoa real
ou ficticia com caracteristicas que representam os usuarios (ou, pelo menos,
alguns deles). Descreva essas caracteristicas (idade, género, nivel educacional,
opinides, hobbies e comportamentos) com palavras-chave ou frases curtas.
(Para saber mais sobre o método da persona, veja o Capitulo 7.)

Ao descrever as necessidades do cliente, ignore o fato de que os usudrios dese-
jam obter um determinado produto ou servigo. Pergunte a si mesmo o que e
por que eles desejam obter algo em uma situacao especifica. Seus problemas
e suas frustracdes ao lidar com uma tarefa geralmente sdo os pontos de partida
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para a solucdo. Além dos problemas, considere os desejos (ndo declarados).
Eles lhe permitem encontrar novas ofertas para o usuario. Pergunte a ele quais
sdo suas motivacdes adjacentes as necessidades.

Levante soluc¢oes

Com base na forma de definir a tarefa, o objetivo deve ser desenvolver o maior
numero possivel de ideias para as possiveis solucdes. Para a pesquisa inicial de
ideias, considere estas fontes:

» Pesquisa geral na internet nas areas relacionadas a tarefa.
» Artigos em revistas especializadas.
» Descri¢des de patentes em bancos de dados.

» Participacdo em apresentacdes ou discussdes especializadas em feiras e
congressos.

» Pesquisas e observac8es de usuarios ou fornecedores lideres que ja
encontraram possiveis solucdes iniciais.

Certifique-se de integrar especialistas com formacdo cientifica e com expe-
riéncia pratica ao processo do design thinking. Organize workshops conjuntos,
execute os projetos com eles ou pergunte a especialistas sobre suas suposi-
¢Oes e ideias. Muitos anos de experiéncia com processos criativos produziram
alguns principios gerais sobre a busca de ideias para a solu¢ao de problemas:

» O principio da decomposicao: A ideia é decompor o problema, a tarefa,
as etapas do processo ou o produto reprojetado em varias partes e, em
seguida, variar ou combinar essas pecas de uma nova maneira.

» O principio da associagdo: Baseia-se em vincular ideias, informacdes,
percepcdes e emocBes. Um exemplo € o brainstorming e suas variantes.

O brainstorming é bastante comum e provavelmente defini-lo seja
redundancia. A ideia é que os participantes expressem espontaneamente
ideias, para que surjam varias em um curto periodo de tempo. Os
participantes ddo liberdade a sua imaginac¢do para propor ideias novas

e originais — mesmo as mais loucas sao bem-vindas. Para essa livre
expressdo de ideias, uma Unica pessoa de cada vez deve falar. As ideias de
outras pessoas podem e devem ser captadas, modificadas ou refinadas.

A regra mais importante é se concentrar apenas em levantar ideias — a
avaliagdo delas deve esperar um pouco. (Para ter mais informagdes sobre o
brainstorming, veja o Capitulo 11.)
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» Analogia e confronto: Envolve métodos especificos para a ado¢do de uma
nova perspectiva sobre um problema. A analogia compara a tarefa com outra
de uma area completamente diferente e, depois, usa os pontos em comum e
as diferencas como estimulo para novas ideias.

Use o principio da analogia para se colocar na situagdo de outra pessoa ou
de outra empresa. Pergunte a si mesmo o que aconteceria se fosse vocé. Um
exemplo é: “E se eu fosse bilionario?” Isso representa ter uma vasta riqueza
disponivel para solucionar o problema. Esse método da analogia, conhecido
como técnica “e se”, serve para superar as proprias barreiras mentais.

Quanto ao confronto, a area selecionada é contraposta a tarefa. Comparar
as duas areas forca uma mudanca de perspectiva e, assim, favorece o
surgimento de novas ideias.

» Provocacgdo: Com esta técnica, a solugdo é formulada como declaragdes
provocativas, a fim de obter novos estimulos a partir de exageros, de
contradicdes ou de ilusdes. Leve o problema do cliente ao extremo.

» Abstracdo e imaginacdo: A ideia é conseguir ver o problema de fora, em
um nivel mais abstrato ou pictérico. Afaste-se 0 maximo possivel dele para
entendé-lo da “perspectiva do helicoptero” e obter ideias para as solu¢des.
Use sua imaginagdo para criar uma visdo pictorica do problema, abstraindo
ainda mais.

» Simplificagdo: Como a abstracdo, a simplificacdo de produtos e processos
é uma féormula bem-sucedida para encontrar solu¢des inovadoras. A ideia é
remover ou reduzir etapas, caracteristicas ou fun¢des do processo que ndo
sejam relevantes para o cliente ou ndo sejam percebidas ou reconhecidas
como relevantes. Em vez disso, foque as fungdes necessarias, otimize os
produtos, padronize e automatize os processos.

O grande potencial dos principios e das técnicas criativas esta em sua combi-
nacdo. Teste os varios principios e técnicas em uma equipe e, depois, utilize os
que funcionarem melhor.

Remova todos os obstaculos a criatividade. Evite o estresse e o comportamento
prejudicial — eles afetam a criatividade. Renove os locais de trabalho ndo ergo-
nomicos, substitua equipamentos inadequados, reduza os niveis de ruido e
ajuste o clima das salas muito frias ou muito quentes. No nivel organizacional,
controles rigidos e rigorosos, regulamentos infindos e excesso de formalidade
resultam em uma disfuncdo burocratica que limita o florescimento da criati-
vidade. Examine os regulamentos e as formalidades. Crie espagos nos quais os
regulamentos nao se apliquem para os colaboradores darem uma arejada.
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