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SOBRE O
PROJETO

Esta publicacido € parte do Projeto de

Conclusdo de Curso(PCC) =“ Prisma: projeto
grafico-editorial para publicacdo digital sobre
ferramentas de design adaptadas para o
cotidiano e o autoconhecimento” —, de Design da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSQC),
criado pela graduanda Luana Martins Sanches, e
orientada pela Profa. Dra. Mary Vonni Meurer.

Ela foi desenvolvida em colaboracdo com a
colega de curso, Daniele de Castro que ajudou
na adaptacao do texto a partir do livro “Como
se Cria: 40 Métodos Para Design de Produtos
por Ana Veronica Pazmino” e trabalhou na
proposta audiovisual do Conjunto Prisma.

’ DESIGN
UFSC

Recomendacéao para o
Primeiro Uso

Para aproveitar ao maximo este material,
recomendamos que vocé siga o fluxo completo
da publicacdo na primeira vez que utiliza-

la. Dessa forma, vocé podera explorar todas

as ferramentas e métodos apresentados,
entendendo como cada um pode contribuir para
0 seu autoconhecimento, organizacdo pessoal ou
desenvolvimento de projetos.

Seguir o fluxo inicial permitira que vocé conheca
a proposta de trabalho contida no Prisma,
experimentando suas diferentes aplicacoes e
dinamicas. A partir dessa experiéncia completa,
vocé tera uma visao mais ampla do que o material
tem a oferecer, podendo entdo esbocar novas
saidas, adaptar as ferramentas ao seu contexto
especifico e criar abordagens personalizadas que
melhor atendam as suas necessidades.

Em resumo, seguir o fluxo completo inicialmente te
dara uma base para usar o material de forma mais
flexivel e criativa no futuro!
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OQUEEOPRISMA? % { ODESIGNDESI % {  CONJUNTO PRISMA

COMO EXPLORAR O PRISMA?

Esta publicacao foi feita para te ajudar a

explorar, entender e reinventar a si mesmo.

O livro apresenta o Conjunto Prisma,
uma colecao de ferramentas
criativas de design adaptadas

para o autoconhecimento e
desenvolvimento pessoal.
Através dos ambitos de design
e autoconhecimento buscamos
pPropor uma nova perspectiva, que
seja mais exploratoéria e proativa.

Para que isso aconteca,
preparamos uma publicacdo
interativa e videos tutoriais que vao te ajudar nesse
processo de conhecer um pouco mais sobre si e
aproxima-lo do design.

Entenda a proposta de navegacao e
aproveite as ferramentas, também
foram incluidas funcionalidades
para facilitar a leitura!

Localize-se: na parte superior da pagina o Prisma
val indicar onde vocé esta na publicacdo e pode te
ajudar a navegar pelas paginas.

Se vocé mal pode esperar: o prisma no canto
superior mais a esquerda pode te levar diretamente
para a navegacao do Conjunto Prisma!

-Explore: vocé pode navegar pelo sumario clicando
no icone no canto superior direito da pagina.

E ndo pare por ai: no decorrer desse material

vocé pode encontrar icones de desdobramento

do conteudo, acessar ao videos e colocar tudo em
pratica com os modelos que disponibilizamos! Além
disso, preparamos listas de recomendacdes para ter
Incentivar a conhecer ainda mais sobre design.

Caso tenha duvidas! Preparamos um glossario
com 0s termos mais comentados caso apareca
uma palavra desconhecida!

Vai uma ajudinha?
Vocé pode acessar 0s videos
tutoriais e entender como usar a

ferramenta com mais exemplos.

Saiba mais... S
Aprofunde-se no assunto explorando @ q%
as recomendacdes ou dé uma olhada %9 §
nos exemplos passados no video. (%@-/f?be epe"‘\o

Mao na massa!

Também te ajudamos a por em
pratica o que aprendeu com o0s
modelos prontos da ferramenta.



PRISMA?

A forma que encontramos
de aproximar o design e
autoconhecimento através
de ferramentas.

Explicando, o Prisma é uma estrutura projetada
para funcionar em trés dominios principais que
se conectam e complementam um projeto de
autodesenvolvimento de design. E através dele
que buscamos de alguma forma ajudar no seu
desenvolvimento pessoal.

A exploracdo do propdsito pessoal € uma jornada
unica e individual,compreendemos que cada pessoa
tem uma maneira distinta de se entender e de se
relacionar com o mundo ao seu redor. No entanto,

0 autoconhecimento é frequentemente tratado

de maneira serena, calma e até espiritual, o que

nao reflete a realidade de muitas experiéncias, que
podem ser turbulentas e ndo lineares.

Design

O que propomos € que o design ndo se limita ao
seu uso tradicional de profissdo, nesse caso torna-
se uma base para a reflexdo pessoal e exercicio

da criatividade. Acreditamos que € uma também

é uma maneira de amplificar e transformar a vida
pessoal, permitindo-nos construir, entender e
modificar varias concepcdes do nosso ser.

Por isso, no Prisma, o design € tido como um
processo de elaboracédo de solugdes criativas e
praticas para problemas individuais.

Temos a intencdo de usar desse processo
iIntencional e metodoldgico para moldar nosso
cotidiano usando as ferramentas. Assim, podemos
explorar novas possibilidades e caminhos.

O Conjunto Prisma busca ser intuitivo e adaptavel as
necessidades e especificidades que vocé possa ter.

O gue importa é que voceé
esteja disposto a testa-las e ir

moldando conforme sua vc%__

AUTOCONHECIMENTO

DESIGN

PROJETO

FERRAMENTAS

Integracdo do Prisma em relacdo aos dominios: Autoconhecimento,
design e projeto, nos quais aplicamos as ferramentas.



Autoconhecimento E onde entram o projeto e as ferramentas?

E o coragao do Prisma, envolve a introspeccao e a F como buscamos a aplicac&o pratica do design Doy, o ]
reflexdo aprofundada sobre quem somos, N0ssos e do autoconhecimento para construir um plano », Para alcangar uma visdo mais
valores, motivacées e objetivos. Este Ambito de ac&o que envolve colocar em prética ideias e _¢ ;r- completa e alinhada de quem

é crucial para entender as préprias emocgdes, experimentacdes para testar novas formas de lidar voceé € e do que deseja se tornar.
pensamentos e comportamentos, e como eles com o seu cotidiano e colocar-se no mundo.

influenciam nossas decisodes.
E muito importante materializar as reflexdes e ideias

Dessa forma, aqui sera abordado como um para transformar o que ainda esta internalizado em

processo continuo de descobrir e entender sobre acOes concretas.

si que pode ser auxiliado pelas ferramentas

aplicadas a nivel pessoal.

AUTOCONHECIMENTO >

UM PROJETO DE PROJETO
-‘ FERRAMENTAS
ME
Uma abordagem ndo convencional para o seu cotidiano. Projeto e ferramentas: integram as praticas em design e podem ser aproveitadas a nivel pessoal.



O DESIGN DE Si

A vida pode ser vista como um projeto
em constante desenvolvimento.

N&o, essa ndo é apenas uma frase de efeito. Vamos
usar a abordagem de que assim como um designer
cria e refina seus projetos, nés podemos usar as
mesmas técnicas para moldar nossas acgoes.

Nessa area, termos como “técnica”, “ferramenta” e
“métodos de projeto” aparecem a todo momento,

0 que pode parecer complexos a primeira vista.
Mas, entender como eles se relacionam é essencial
para aproveitar o Prisma e entender como aplicar
conceitos e metodologias de design como guia.

O QUE E O PRISMA?

Técnica

Pode ser entendida como uma habilidade, um
conhecimento, uma experiéncia, ou entdo, as
praticas adotadas para entender e explorar as
diferentes areas da sua vida. Por exemplo, refletir
sobre seus habitos, escrever num diario ou fazer
exercicios de meditacéo.

Ferramentas

S80 0s recursos que apoiam as atividades para
realizacdo desse projeto, facilitam a aplicacéo
das técnicas, consideradas um meio de estimular
Ideias, analisar os problemas e organizar as
proximas acoes.

Métodos de projeto

Representam o conjunto de passos ou diretrizes
aplicados para alcancar um objetivo, desde a
identificacdo do problema até a elaboracao

e implementacédo da solugcdo. Sendo assim,
funciona como a estrutura que organiza a
aplicacao das técnicas e ferramentas de forma
integrada e eficaz.

o o0 OOOOEOOEOOOOTPOYS

CONIJUNTO PRISMA

Técnica

Método de projeto

_

Ferramentas

T

Base pratica e tedrica para a criacdo e desenvolvimento
de projetos intrinsecos ao design.

10



‘ £ COMOEXPLORAROPRISMA? * {  OQUEEOPRISMA?

Por exemplo, o Design Thinking € um método de
design centrado no usuario, que enfatiza a empatia e
direciona o pensamento para a criagao de solucdes

a partir das necessidades, desejos e problemas das
pessoas. As etapas seguidas durante a sua aplicacio
variam de acordo com cada autor, no entanto tudo é

A

F

IMERSAO

Compreender profundamente
suas proprias emocaoes,
desejos e necessidades.

IDEACAO

Gerar ideias e possibilidades
para novas formas de viver e
Se expressar.

TESTE E ITERACAO

Avaliar os resultados das
experimentacdes e fazer
ajustes continuos

.

desenvolvido, testado e aprimorado, buscando atingir
uma melhor versdo em todos os casos. A medida

gue se avanca pelas etapas, € possivel trabalhar

de forma n&o linear e revisitar diferentes fases que
ajudam nas descobertas ou aprimoramentos a partir
de novas ideas e reflexdes.

DEFINICAO

|dentificar e articular
claramente seus objetivos e
desafios pessoas.

PROTOTIPACAO

Experimentar novas
atitudes e comportamentos
em pequenas escalas.

Base pratica e tedrica para a criacao e desenvolvimento de projetos intrinsecos
ao design. Adaptado a partir de Interaction Design Foundation - IXDF.

O DESIGN DE SI £ CONJUNTOPRISMA

R
N\
N\
\
\
Aprender sobre \
0 usuario através \
dos testes \
\
P \
4 Aprender sobre
4 0 usuario através
2 dos testes
Testes revelam \
insights que podem \
redefinir o problema
/ |
: I
: ~/  |DEACAO !
A prototipacédo ]
| fazsurgir
\ nhovas ideias : /
Testes dao /
\ origemanovas g
\ Flideias para o /
\ projeto /
\ /
\ ! /
\ ] /
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\ . / 2
7 7
B /
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TESTE E ITERACAO

Processo ndo-linear e iterativo explorado no Design Thinking.
Adaptado a partir de Interaction Design Foundation - IXDF.

11
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' COMO EXPLORAROPRISMA? % { OOQUEEOPRISMA?

Conhecendo a estrutura do Prisma

Um convite para experimentar
o design em sua propria
jornada de autodescoberta

Assim como um designer escolhe a melhor
metodologia que encaixa no seu projeto, gueremos
oferecer a vocé uma estrutura que possa ser
adaptada a outros métodos que venha a conhecer e
se sinta inspirado a usar em seu projeto pessoal.

A construcdo do Prisma foi guiada pelas fases do
processo de design detalhadas no livro “Como se
cria: 40 métodos para design de produtos” de Ana
Veronica Pazmino. Esse processo é formado tanto
pelas etapas especificas, de Planejamento, Analise,
Sintese e Criatividade quanto pelas conexdes e
acdes que ocorrem entre elas, ou seja, pelo caminho
percorrido e pela concretizacdo das atividades.

A partir de uma visdo mais ampla de cada etapa,
evita-se limitar apenas as ferramentas contidas
nesta publicacdo. Dessa forma, fica mais facil
entender como adaptar outros métodos ou até
combinar o que foi apresentado com diferentes
abordagens criativas.

O DESIGN DE SI £ CONJUNTOPRISMA

£
Estabelecendo a Base.
Envolve definir objetivos claros
e identificar necessidades para A
ordenar as acoes. ANALISE
Investigacdo Profunda e Reflexdo.
Insvestigar e entender o problema a
ser solucinado ou as necessidades
S|NTESE a serem atendidas.
Integracéo e Tomada de Decisées.
Complementa a analise a partir da

organizacéo e interpretacao dos dados
para gerar ideias e solucdes criativas.

Inovacao e Criacao.

Fase central, na qual sdo aplicadas

tarefas das fases anteriores para criar
E agora? Teste P

- ou descobrir uma solucao.
e lteracao

Avaliar os resultados das
experimentacdes para
fazer ajustes continuos.

Estrutura do Prisma adaptada a partir do livro Como se Cria para propor etapas para o processo de desenvolvimento pessoal.

12
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Vamos explorar em detalhes cada uma das fases
mencionadas para saber quando e como aplica-las.

Inicia a definicdo do problema, os objetivos e 0
caminho a ser seguido, estabelecendo um conjunto
coordenado de acdes. E fundamental para organizar
as informacdes sobre o0 problema ou necessidade,
reduzir surpresas ao longo do processo e garantir
um resultado eficiente. Essa fase exige uma visio
estratégica e tatica, estabelecendo objetivos,
estratégias e alocando recursos humanos e
tecnoldgicos de forma eficaz.

No autoconhecimento

No contexto do autoconhecimento, se refere ao
estabelecimento de metas claras e a identificacéo
das areas da vida que precisam de atencao.

|Isso pode envolver reconhecer padroes de
comportamento, definir objetivos pessoais, como
melhorar relacionamentos ou desenvolver novas
habilidades, e criar um plano de acio para alcancar
esses objetivos. Planejar ajuda a escolher o caminho
a ser seguido, reduzir incertezas e aumentar a
confianca para seguir em frente. Assim como no
design, um bom planejamento pessoal requer uma
visdo ampla e estratégica da situacao.

O QUE E O PRISMA?  *

Representa a coleta, investigacdo e reflexdo das
informacdes relevantes para o desenvolvimento

de um projeto. Essa fase auxilia na compreensio
profunda do problema ou necessidade, através de
estudos de viabilidade de aplicac&o, bem como

na escolha das melhores alternativas possiveis. A
analise envolve a decomposicao das informacdes
para que o designer ou a equipe entenda o contexto
completo e tome decisdes fundamentadas.

No autoconhecimento

E 0 momento de introspeccéo em que vocé examina
experiéncias passadas, comportamentos, emogdes
e padroes que moldam sua vida. Ferramentas

como diarios de reflexdo e feedback de amigos

ou mentores podem ser utilizados para ajudar

a entender melhor suas motivacdes e areas de
melhoria. Assim como no design, essa fase envolve
uma analise critica e detalhada de informacdes,
ajudando a trazer a tona aspectos internos que
precisam ser trabalhados ou desenvolvidos.

O DESIGN DE Sl £ CONIUNTOPRISMA &

Sintese

Complementar a analise, envolve a
interpretacéo e a integracao das informacdes
coletadas para tomar decisdes coesas. Esse
processo dedutivo ajuda a definir prioridades,
identificar as necessidades do publico-alvo e
selecionar as melhores alternativas de design.
A sintese auxilia na estruturacdo do problema
e no estabelecimento de abordagens eficazes
para o projeto.

No autoconhecimento

Consiste em integrar as descobertas obtidas para
formar uma nova compreensdo ou perspectiva
sobre si mesmo. Este € o momento de juntar todas
as informacodes obtidas, como os pontos fortes e
fracos identificados, os padroes de comportamento
reconhecidos, e formar uma imagem mais clara e
de quem vocé é e do que deseja alcancar. Técnicas
como mapas mentais podem ajudar a organizar
essas informacdes de maneira visual e acessivel,
facilitando a tomada de decisdes sobre o que deve
ser priorizado ou modificado.

13



‘ £ COMOEXPLORAROPRISMA? % {  OQUEEOPRISMA? -

Ponto central no processo de design, onde todas as
informacdes coletadas e analisadas se aplicam, ou
melhor, transformam em solugcdes criativas. Envolve
a capacidade de imaginar novas formas, estruturas
ou sistemas que ndo existiam antes, seja pela
iInvencao (unido de elementos de maneira nova) ou
descoberta (percepcao de algo existente). Esta fase
requer que o designer use conhecimentos técnicos
e métodos criativos para gerar melhores solucdes
com facilidade.

No Autoconhecimento

E quando vocé experimenta novas maneiras de viver,
pensar ou agir, baseando-se nos insights das fases
anteriores. Aqui, € o momento de colocar em acéo,
explorar novas formas de expressar, adotar novos
habitos, ou experimentar abordagens diferentes
para lidar com desafios pessoais. Ferramentas
como brainstorming e de visualizagao criativa sdo
Uteis para testar e adaptar suas ideias a realidade
cotidiana. Essa fase é sobre permitir-se ser criativo
na busca de solu¢cdes que melhorem sua vida.

Iteracdo e Crescimento Continuo

O design € um processo iterativo, o que significa
que as solucdes sdo continuamente refinadas e
melhoradas. O mesmo vale para o desenvolvimento
pessoal. A medida que vocé aplica novas ideias e
mudancas em sua vida, &€ importante refletir sobre
o que funciona, ajustar o que ndo esta funcionando
e continuar a evoluir. Ferramentas como check-ins
regulares e técnicas de feedback podem ajudar a
manter o crescimento constante.

Conforme se progride pelas etapas, também

é permitido adotar uma abordagem néo linear,
revisitando diferentes fases do projeto para
incorporar novas ideias ou reflexdes que promovem
aprimoramentos continuos.

Agora que voceé esta por dentro das etapas do
processo de design e autodescoberta, seguimos para
o Conjunto Prisma e mais detalhes das ferramentas.

O DESIGN DE S| £ CONIUNTOPRISMA &

Prototipagem pessoal:

A ideia de prototipar pode ser
aplicada para testar novas
rotinas ou comportamentos
antes de se comprometer
completamente com eles.

14



COMO EXPLORARO PRISMA? % { OQUEEOPRISMA? % { ODESIGNDESI G CONJUNTO PRISMA

Este projeto ndo pretende fornecer respostas definitivas, mas sim incentivar uma busca ativa e continua
‘ :o N ' U N I 0 PR ISMA por autodescoberta com o ritmo que se encaixa no seu cotidiano. O processo de entender, explorar € nos
reinventarmos de maneira intencional e estratégica leva tempo, por isso as ferramentas foram subdivididas

em trés grupos.

ComO voceé esta de Nos proximos capitulos, exploraremos cada uma dessas ferramentas em detalhe, proporcionando
fempo hoje? orientacdes praticas sobre como utiliza-las.
Ndo tenho muito tempo! REQUISITOS ANALISE FOFA
Estou inquieto e preciso DE PROJETOS Planejamento e Analise
de respostas rapidas! Planejamento
e Sintese MATRIZ DE
DECISAO
Sintese

BRIENFING E ANALISE

Ei?ohuor:aeirsnfe?lsxz?\cs gefcl)estslcz!tirar um DE ROV L e
tempo para me aprofurrw)dar no assunto! Planejamento e Sintese MAPA DE
EMPATIA
““““ Andlise

MESCRAI OU oo ororose

SCAMPER
Tenho tempo para criar! Criatividade SIS DIAGRAMA
Sinto-me inspirado e estou com DE ISHIKAWA
tempo para colocar a mao na massal MAPA MENTAL + Sintese

CONCEITUAL PAINEL SEMANTICO
Planejamento, Sintese

: e + VISUAL
e Criatividade 48 ,
Analise, Sintese

p
& teste e Criatividade

'fepita ¥ 15



ANALISE FOFA E‘}
Planejamento e Analise

Ajuda a visualizar o contexto do projeto, permitindo
que se tomem decisdes estratégicas para maximizar
pontos fortes e oportunidades, enquanto se
minimizam fraquezas e ameacas no planejamento ou
nas analises de cenarios.

REQUISITOS DE PROJETOS
Planejamento e Sintese

Utilizada, principalmente, para sintese apds todas
' as pesquisas coletadas na analise para definir o que
Sabe aquele sentimento de que algo esta é necessario para iniciar e concluir um projeto com

‘;?]ltandf Ol; cIJ_:|ue i e o ptoczljerlam Sir' sucesso, desde necessidades, expectativas, condicées
iferentes” inquie: motor , ,

SOl s i i DS R S ou capacidades que devem ser atendidas.

nos faz buscar mais — mais respostas, mais

experiéncias, mais descobertas.

MATRIZ DE DECISAO
Sintese

Neste capitulo, vamos explorar como essa
vontade de mudanca pode ser uma aliada

poderosa para o autoconhecimento. Em |
vez de ver a inquietacdo como ' Auxilia a escolher a melhor opg¢ao entre varias

algo negativo, vamos aprender alternativas, usado principalmente para decisdes
a abraca-la como uma forca que complexas, onde ha muitos fatores a considerar.
nos impulsiona para frente.

&
“n gp 7

LISTA DE RECOMENDACOES




RE
FLE
XIVO

Todo mundo precisa de um momento para
dar uma pausa e pensar sobre a vida,
certo? Neste capitulo, vamos falar sobre a
importancia de parar e refletir — seja olhando
para o passado ou planejando o futuro.

A reflexdo ndo precisa ser algo complicado,
pode ser tdo simples quanto um
momento de siléncio no fim do dia ou

anotar pensamentos em um caderno.
VVamos descobrir juntos como esses
momentos de introspeccdo podem
trazer clareza e ajudar a entender
quem realmente somos.

Planejamento e Sintese

E 0 guia estratégico do designer, a partir de uma visdo abrangente das
infrmacdes apresentadas pelo projeto. Sua aplicacdo vem na fase de
planejamento mas se estende a ser ampliado e modificado durante a
sintese a partir de novas informacdes relevantes que surgirem na etapa de
analise. S3o ferramentas usadas ao longo de todo o desenvolvimento.

Analise

Usado na fase inicial de um projeto, durante o processo de
descoberta, oferece clareza sobre o contexto do usuario, o que
influencia decisdes posteriores em todas as fases do projeto, como
Ideacdo e desenvolvimento.

Criatividade

Técnica criativa de brainstorming usada para gerar novas ideias ou
melhorar produtos, processos e servicos existentes. SCAMPER é um
acronimo que representa sete acdes possiveis para transformar e inovar,
aproveitando e transformando o que ja existe.

17
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INS
PIR
ADO

Sentir-se inspirado € como receber

um sopro de ar fresco — tudo parece
possivel, e a motivacdo aparece de onde
Menos se espera.

Neste capitulo, vamos explorar

maneiras praticas de manter a chama

da inspiracdo acesa no dia a dia. Desde

pequenas mudancas na rotina até

a busca por novas paixoes, vamos

descobrir que a inspiracdo esta ao Nnosso
redor, esperando para ser

,59 notada e aproveitada.
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DIAGRAMA DE ISHIKAWA
Sintese

E uma ferramenta de analise utilizada para identificar e visualizar as possiveis causas de um
problema ou efeito especifico. Além disso, pode auxiliar na organizacao de ldeias e analise de
problemas complexos, o que facilita a identificacdo de padrdes e relacdes entre causas.

MAPA MENTAL + CONCEITUAL

Planejamento, Sintese e Criatividade

Ambos sdo ferramentas visuais para organizar informacdes e facilitar o entendimento. O Mapa
Mental foca em explorar ideias de forma livre e criativa, ideal para brainstorming e organizacao
pessoal, enquanto o Conceitual busca estruturar conhecimento de forma l6gica e hierarquica,
iIdeal para entender e ensinar conceitos complexos. Vamos usa-los no planejamento e sintese

para organizar informacdes, seguindo a aplicacao na criatividade para obter ideias.

PAINEL SEMANTICO + VISUAL
Analise, Sintese e Criatividade

Auxiliam no processo de criagéo, organizagao e comunicacao de ideias em projetos. O Painel
Semantico € focado em explorar e organizar significados, conceitos e ideias relacionados a um
tema, ajudando a entender melhor as associagdes e o contexto semantico, enquanto o Visual
reune elementos visuais que traduzem um conceito desejado, criando uma referéncia visual clara
para o desenvolvimento de projetos criativos.

5 LISTA DE RECOMENDACOES
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COMO EXPLORARO PRISMA? % ¢ OQUEEOPRISMA? % ¢ ODESIGNDESI  * CONJUNTO PRISMA

Além da ordem que o conjunto apresenta no
Prisma, podemos dividi-las de acordo com as
etapas de projeto. Entdo se vocé ndo sabe por
onde comecar nds te apresentamos a sugestao
no diagrama a seguir:

Posso mudar
algumas coisas?

MAPA DE
EMPATIA

Analise

DIAGRAMA DE
ISHIKAWA

Sintese

MESCRAI OU
SCAMPER

Criatividade

BRIENFING E ANALISE DE PROBLEMA
Planejamento e Sintese

REQUISITOS
DE PROJETOS

Planejamento

) e Sintese
ANALISE FOFA

Planejamento e Analise

MAPA MENTAL +
CONCEITUAL

Planejamento, Sintese
e Criatividade

MATRIZ DE
DECISAO

Sintese

PAINEL SEMANTICO
+ VISUAL

Analise, Sintese
e Criatividade

19
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£ COMO EXPLORAR O PRISMA? % {

‘....................................
L]

O QUE E O PRISMA? o

00 0 000000000000 OORRPORPOR TS,
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O DESIGN DE SI ¢

SOBRE AS AS FERRAMENTAS

A utilizacdo deste conjunto, por si s, ira ajuda-lo a
encontrar boas solugdes e novos caminhos. Além
disso, é flexivel o suficiente para ser utilizado para
complementar outras metodologias existentes ou
ser apoiado por elas.

Assim, seja criativo e rigoroso na escolha da melhor
combinacdo de métodos - os melhores resultados
virdo de combinacdes inesperadas.

MATERIAIS DO
PRISMA

Como usar?

Cada uma apresenta seu passo a passo, explicando
alguns pontos chave para aproveitar o maximo.

Mas no geral, vocé vai precisar de:

Essas ferramentas impressas ou digitalizadas, se
preferir, vocé pode visualizar esses modelos para te
ajudar a construir o seu préprio espaco de trabalho.

No impresso

Hora de rabiscar. E Importante ter canetas, escreva em
post-its e adesivos; nos painéis, faca setas, conexdes, e
outras formas de organizar o raciocinio.

No computador

Vocé pode usar uma infinidade de ferramentas online
que te permitirdo trabalhar com os modelos. Assim,
conheca as plataforma disponiveis e escolha a que
melhor se encaixa.

VVocé pode ver mais em
ISTA DE

ECOMENDACOES
pE32

CONIJUNTO PRISMA

Posso mudar algumas coisas?

Pode mudar o que voceé quiser.

Essas ferramentas foram desenvolvidas para
ajudar. Entdo pode modificar o que for necessario
para atender melhor o projeto.

O processo criativo € complexo, e essas
ferramentas estdo aqui para dar o impulso

gue vVoceé precisa para comecar a fazer as
coisas. Por isso ela ndo pode ser ngessada e
cheia de regras. A magica acontece durante as
associacdes das informacoes, e essa habilidade
nao é oferecida por nenhuma ferramenta.

Use-as da melhor forma possivel, mas ndo se
prenda a elas, combinado?

20






ANALISE FOFA

O que é e porque usar

Imagine um sistema super simples para vocé

entender seu posicionamento no ambiente em que A sigla representa quatro elementos:

vive. Essa ferramenta relaciona o que esta rolando

dentro de vocé com o que acontece ao seu redor. Forcas

Podemos relacionar os aspectos internos, forgas e Pontos fortes internos, como habilidades, o

fraguezas, com aspectos externos, oportunidades recursos, ou vantagens; =

e ameacas. o
Oportunidades %’

Em inglés, ela € chamada de SWOT, mas a gente pode Fatores externos favoraveis que podem ser g

chamar carinhosamente de FOFA em portugués. No aproveitados, como mudancas positivas no ®

mundo do design, a anélise FOFA € uma ferramenta ambiente externo. o

poderosa para fazer analises de cenario e ajudar no

planejamento estratégico, geralmente relacionada Fraquezas

a aspectos de competitividade e outras questdes Pontos fracos internos que podem dificultar o

mercadoldgicas (bla, bla, bla). sucesso, como falta de recursos, habilidades

ou outras limitacoes;
A ideia ndo é competir com ninguém,
mas sim uma busca constante por Ameacas
superar obstaculos impostos pelo Fatores externos desfavoraveis que podem

e , representar riscos, como concorréncia,
e ligibs @ POl ks TSt mudancas econdmicas, ou regulamentacoes.
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Anélise FOFA

Como usar

Com essa ferramenta vocé pode conhecer melhor
a si mesmo e sua relacdo com o ambiente onde
vive, a ideia é descobrir como suas condicées
internas afetam o que esta fora e vice-versa.

1. Conheca suas forcgas

Pense nas coisas em que vocé é realmente bom. Quais sdo suas
habilidades e talentos? O que vocé faz melhor do que outras pessoas?
Escreva tudo isso - € o momento de brilhar!

2. Reconheca suas fraquezas

Todo mundo tem pontos fracos, entdo ndo se preocupe! Pense nas
areas onde vocé poderia melhorar. O que te desafia? Onde vocé
sente que precisa de mais pratica ou desenvolvimento? Anote essas
coisas sem medo.

3. Descubra suas oportunidades

Olhe ao redor e veja o0 que esta ao seu alcance. Existem chances
de crescer na sua carreira? Oportunidades de aprendizado ou
networking? Coisas novas que vocé quer tentar? Liste essas
possibilidades emocionantes!

4. ldentifique suas ameacas

Pense nos obstaculos que podem atrapalhar seus planos. Quais sdo os
desafios externos? Existe algo que pode te impedir de alcancar seus
objetivos? Reconhecer esses desafios € o primeiro passo para supera-los!

5. Monte seu plano de ag¢ao!

Com sua analise pessoal em maos, comece a
planejar como vocé pode usar suas forcas para
aproveitar as oportunidades e enfrentar as
ameacas. E claro, pense em maneiras de melhorar
suas fraquezas!

Forcas

Forcas + Oportunidades
(Estratégias Ofensivas)
Aproveitar suas forcas para
maximizar as oportunidades.

Forgas + Oportunidades (Estratégias Ofensivas)

Aproveitar suas forcas para maximizar as oportunidades,

Fragquezas + Oportunidades (Desenvalvimenta)

Use oportunidades para minimizar suas fraguezas.

Fraguezas + Oportunidades
(Estratégias de Desenvolvimento)
Use oportunidades para minimizar ou
superar suas fraquezas.

Oportunidades

; .H.

Formular uma pergunta para

cada aspecto da sigla auxilia a
visualizar esses quatro pontos
para tomar decisdes estratégicas.

Fraguezas

Fraquezas + Ameacas

(Estratégias de Mitigacéao)

Reconheca fraquezas influenciadas pelas
ameacas e crie planos para mitigar os riscos.

;Jesn owon

Fraguezas + Ameacas (Estratégias de Mitigacgao)

't Reconheca fraguezas que podem ser exacerbadas pelas

ameacas e orie planas para mitigar 8sses riscos,
" Forgas + Ameagas (Estratégias de Defesa)
-

Use suas for Cas para neutralizar ou se proleqer das ameacas.

Forcas + Ameacas

(Estratégias de Defesa)

Use suas forcas para neutralizar
ou se proteger das ameacas.

Ameacas

23



49

Podemos realizar cruzamentos entre os elementos para gerar estratégias que aproveitem as forcas e oportunidades e minimizem fraquezas e ameacas.

Forcas

Forcas + Oportunidades (Estratégias Ofensivas)
Aproveitar suas forcas para maximizar as oportunidades.

Fraquezas + Oportunidades (Desenvolvimento)
Use oportunidades para minimizar suas fraquezas.

Com
plete

a ferra
menta!

Oportunidades

Fraguezas

Fraquezas + Ameacas (Estratégias de Mitigacéo)
Reconheca fraquezas que podem ser exacerbadas pelas
ameacas e crie planos para mitigar esses riscos.

Forcas + Ameacas (Estratégias de Defesa)
Use suas forcas para neutralizar ou se proteger das ameacas.

Ameacas
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‘ . ANALISE FOFA REQUISITOS DE PROJETOS

REQUISITOS
DE PROJETO

O que é e porque usar

VVamos te ajudar a comunicar suas necessidades,
definir expectativas e priorizar tarefas de forma
clara e pratica. Essa documentacao é estruturada a
partir de uma visdo quantitativa dos requisitos que
podem ser organizados em formato de tabelas em
colunas, nas quais cada necessidade é associada a
uma meta para que seja mensuravel,

Quais sd0 os pensamentos a se colocar em
ordem? Em relacdo a essa situagdo o que deve
ser feito para resolvé-la? Além disso, o que

e desejavel mesmo que ndo essencial para
sanar esse requisito?

MATRIZ DE DECISAO

FICHA DE RECOMENDACOES

Serve para identificar quais sdo as
caracteristicas principais de um
projeto levando em consideracao
as necessidades dos usuario,
sendo categorizadas como
obrigatodrias ou desejaveis.

Nesse caso, esse metodo pode ser usado como uma
forma de orientar o seu processo de conhecimento
em relacdo aos seus objetivos a serem alcangados.

Levando em conta suas proprias
necessidades, o que € indispensavel para
alcanca-las? Vocé pode definir o objetivo
e classifica-lo de acordo com seu nivel
de importancia.

Jesn anbJod a @ anb O
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Requisitos de projetos

Como usar

Levando em conta suas proprias necessidades, Requisito Objetivo Classificacao
0 que é indispensavel para alcanca-las?

1. Conheca suas vontades e desejos
Tire um tempinho para pensar no que vocé realmente quer na vida. Pense em suas metas, sonhos
e objetivos em diferentes areas da vida, como trabalho, relacionamentos, saude e hobbies.

2. Coloque tudo no papel
Agora € hora de registrar tudo o que vocé deseja alcancar. Escreva de forma simples e direta, como
se estivesse fazendo uma lista de desejos. Nao tenha medo de ser honesto consigo mesmo!

3. Decida o que é mais importante

Dé uma olhada na sua lista e escolha o que é realmente prioritario para vocé no momento. Pode
ser gue algumas coisas sejam mais urgentes do que outras, entdo foque nas que sdo mais
importantes agora.

;Jesn owon

4. Confira se esta na vibe certa

Depois de definir suas metas, dé uma revisada para garantir que elas estejam realmente
alinhadas com quem vocé é e com o gue voceé valoriza na vida. Se algo ndo parecer certo, ndo
tenha medo de ajustar!

5. Flexibilidade é a chave! : ‘t

Lembre-se de que esta tudo bem mudar de ideia e ajustar suas metas a medida que vamos nos ‘ 5 —
desenvolvendo. As vezes, nossos interesses e prioridades mudam, e tudo bem se seus objetivos
mudarem junto com vocé!
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Podemos realizar cruzamentos entre os elementos para gerar estratégias que aproveitem as forcas e oportunidades e minimizem fraquezas e ameacas.

Requisito Objetivo Classificacao

Com
plete
a ferra
Tenta!
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‘ . ANALISE FOFA REQUISITOS DE PROJETOS

MATRIZ
DE DECISAO

O que é e porque usar

Uma maneira mais pratica pratica de tomar decisdes
Importantes sempre é de grande ajuda e pode te
poupar da dor de cabeca na hora de tomar uma
iniciativa. A matriz de decisio é essa ferramenta
aliada na hora de comparar varias opcoes e escolher
a melhor, de um jeito facil e visual.

Estamos falando de comparacao e escolha baseada
em critérios, onde sdo atribuidas notas através de
uma organizacao geralmente em formato de tabela.
Sabemos, essa descricdo parece confusa, mas com
exemplos sera possivel a entender melhor.

A ferramenta serve para diminuir rapidamente o
numero de conceitos ou opcdes e busca facilitar
a escolha da melhor alternativa de solucdo o que,
no design serve para escolher aquelas que melhor
servem as necessidades dos clientes.

MATRIZ DE DECISAO FICHA DE RECOMENDACOES

Sendo vocé mesmo seu
cliente nesse caso, e seu
produto uma decisao a ser
tomada, a ferramenta serve
para fazer escolhas rapidas
em gualquer aspecto que
esteja te gerando angustia na
vida (use com moderacao).

Jesn anbJod a @ anb O
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Matriz de decisao

Como usar

Para montar sua matriz de decisao, funciona assim:

Primeiramente, voceé lista suas opcdes em uma tabela e, ao
lado, coloca os critérios que sdo importantes para vocé na hora
de decidir;

1. Critérios

Os fatores ou atributos importantes que devem ser
considerados na decisdo. Por exemplo, custo, tempo, qualidade,
risco, etc.

2. Pontuacao

Cada opcao ganha uma nota para cada critério e, no final,
somamos tudo para ver qual opcao se destaca. Vocé que
escolhe os valores gradativos que quer usar medindo o quanto
atende em cada critério especifico.

Pesos

Atribuicdo de importancia relativa a cada critério, indicando
quais fatores sdo mais relevantes para a deciso.

3. Alternativa de maior pontuacao
Apo6s preencher a matriz com pesos e pontuacdes, calcula-se
uma pontuacao total para cada alternativa. A opcdo com a

pontuacdo mais alta é geralmente considerada a melhor escolha.

Requisitos

Requisito 1

Requisito 2

Requisito 3

Requisito 4

Legenda

As alternativas que tiverem maiores resultados sdo as
maiorais e o resto € historia. Ou melhor, € o video em
sequéncia explicando como montar a tabela direitinho.

Alternativa 1 Alternativa 2

Muito pior
Pior
Equivalente
Melhor

Muito melhor

Alternativa 3

Alternativa 4

;Jesn owon
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Requisitos
Vocé pode adapta-los

Alternativa 1
Escreva e avalie!

F ™

I'"

Alternativa 2

I'"

Alternativa 3

i

Alternativa 4

Total

Requisito 1
Vocé pode adapta-los

Requisito 2

Vocé pode adapta-los

Requisito 3

Vocé pode adapta-los

Requisito 4

+ Muito pior
% + - - Pior
EJ -+- + + Equivalente
3 +4+4+4 Melhor

-f <+ 4 4 <4 Muito melhor
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Requisitos
Vocé pode adapta-los

Alternativa 1
Escreva e avalie!

A N

'

Alternativa 2

|r

Alternativa 3

’

Alternativa 4

Total

Requisito 1
Vocé pode adapla-los

Requisito 2

Requisito 3
Requisito 4
+ Muito pior
% -+- + Pior
EJ) + + + Equivalente
3 + 4 4+ 4+ Melhor
4 4 4 4+ <4 Muito melhor
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Sites e Platatormas Online 2 | . % @ * “Habitos atémicos: Um método

\ | ‘ facil e comprovado de criar bons
= habitos e se livrar dos maus”
Google Workspace Todoist todoist.com Sl T
Google Docs Plataforma de gerenciamento de trabalho
Otimo para escrever diarios, planos de acéo e reflexdes que permite organizar e priorizar tarefas, Embora ndo seja diretamente sobre
pessoais. mantendo o foco em projetos de longo prazo. . .. design, este livro é um guia para criar

habitos eficazes e transformar pequenas
mudancas em grandes resultados. Ajuda
a entender como o design de sistemas

Google Sheets
Ut_il para criar tabelas de metas, planejar atividades ou

monitorar o progresso em projetos pessoais. majs “ . " 0 .

@O}O@m Steal Like an Artist”. e pessoais pode ser usado para melhorar o
Google Slides de Austin Kleon - autoconhecimento e a produtividade.
Perfeito para criar apresentacdes visuais de ideias ou " Um guia pratico e inspirador que defende que
planos de desenvolvimento pessoal. A criatividade n&o nasce do nada, mas sim da
SR influéncia e da “arte de roubar” ideias para . “Side Project Club”

transforma-las em algo novo. Excelente para

BT . Quem sio eles?
guem busca inspiracdo e formas de nutrir a

Aplicativo de notas rapido e eficiente para capturar
ideias, listas de tarefas e lembretes.

criatividade.
Uma comunidade que incentiva

Evernote evernote.com Lty : : | criativos a desenvolverem projetos
Aplicativo para captura e organizagdo de notas, ideias e @0%% Make Time: How to Focus on paralelos fora de seu trabalho principal.
documentos em um Unico lugar. Otimo para manter suas What Matters Every Day” O objetivo € promover a expressao
reflexdes e insights sempre acessiveis. ~ | de Jake Knapp e John Zeratsky pessoal, a exploracdo de novas ideias e

Dos criadores do “Design Sprint”, este livro a construcao de portfélios de uma forma
XMind xmind.net = oferece estratégias de design para a vida divertida e colaborativa.

diaria, ajudando a criar tempo e espaco para as

Software de mapeamento mental que permite criar : .
coisas que realmente importam.

mapas mentais detalhados e diagramas de pensamento.

Otimo para organizar ideias, planejar projetos e refletir
sobre o desenvolvimento pessoal. Dris







‘ . BRIEFING + ANALISE DE PROBLEMA MAPA DE EMPATIA MESCRAI OU SCAMPER FICHA DE RECOMENDACOES

BRIEFING + ANALISE DE PROBLEMA

O que é e porque usar

Questione!
O documento pode ser comparado a um mapa

que mostra o caminho que vocé deve seguir

para alcancar o destino desejado, devendo ser

abrangente para relatar informacgdes e instrugcoes ™Y
entendiveis a fim de realizar um servico ou atividade. ..” x-w:i:i?
Quanto mais organizado e recheado de informacdes
relevantes, mais facil sera de direcionar o que é
preciso para o seu problema.

O qué? Como? Por
qué? Para guem?
Onde? Quando?
Como?

##ﬁﬁ%ﬁ

Através da associacio dessas duas ferramentas FL O Briefing € um guia claro para o desenvolvimento
abrimos espaco para que Voceé se aproprie do seu o XIVO de solugcdes que descreve 0s objetivos,

poder analitico. Para conseguir compreender e : 5‘ ______ necessidades, expectativas e restricdes de um
definir melhor o seu plano aqui, é preciso que e iéﬁ;ﬁé'«:"lf:*f:5:':5;:5:'?-'5:':-'5:55:-;353:-'5:535:5'-555":5-'::3:3' 3" projeto. Sendo usado para definir metas pessoais e
VOCEé se questione sobre o quebra-cabeca a 2 '-H-.":-:.%H.-:- e explorar areas de melhoria.

W
--------------------

ser resolvido, sobre suas necessidades e, ‘-==-=-=-=::-=:::=-:-:;5-=:=-:-=;=:-;-;-;-;-;- i
principalmente, sobre vocé por si so. R Enquanto, a Analise de Problema é uma etapa para
compreender profundamente o problema que se
deseja resolver, examinando suas causas e efeitos.
Aplicada apds o briefing, € usada para tracar

planos de acéo.

Faca quantas perguntas forem
necessarias de acordo com a
complexidade da sua questao!

Jesn anbJod a @ anb O
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Como usar

1. Defina o seu objetivo pessoal ou o problema
Pergunte: O que vocé deseja alcancar em sua vida pessoal ou

em seu autodesenvolvimento? Se vocé esta buscando resolver
um problema prefira definir-lo de forma objetiva e em termos de
qualidade que possa ser destrinchado.

2. ldentifigue quem vocé e comece a espinha
Pergunte: Quem é vocé agora? Quais sdo suas

caracteristicas, pontos fortes e areas para melhorar?

Quais sdo as circunstancias ao seu redor? Quais

desafios e oportunidades vocé enfrenta atualmente?

Ou qual as causas do problema em questio?

3. Explore as possiveis solucdes

Utilize fatores de causa mais adequados ao dia a dia, ou que se
encaixem no seu objetivo. Outra forma é analisar as causas do
problema de forma a identificar quais tém maior impacto no seu dia
a dia e em seguida, propor solucdes para cada uma dessas causas.

5. Estabeleca prazos e prioridades

Pergunte: Quais sdo os prazos e prioridades para suas metas de
autoconhecimento? Como vocé vai medir o progresso?
Exemplo: Durante os proximos seis meses, vou me dedicar a
praticas de terapia, com check-ins mensais.

O que?

Por que?

Para quem?

) 4
XS

Analise geral

Onde?

Quando?

Como?

Questione! @

Objetivo?

Quem sou?
Forcas?
Fraguezas?
Contexto?
Desafios?
Oportunidades?
Mensagem?
Prazos?
Prioridades?

2Jesn owon

Agora é so anotar as
suas respostas.
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Analise de problema

Como usar

A andlise de problema pode ser usada para entender desafios
pessoais e tracar planos de acao a partir do briefing.

1. Identifique o problema
Qual é o desafio ou problema que vocé esta enfrentando? Seja especifico e
descreva claramente o que esta te incomodando ou dificultando sua vida.

2. Descubra as causas possivels

Pergunte a si mesmo “por que?” varias vezes até chegar a causa principal do
problema. O que esta causando esse problema? Quais sdo os fatores internos e
externos que contribuem para iSso?

3. Organize as causas em categorias

Separe as causas em categorias como emocionais, contextuais e
habilidades, por exemplo. Assim vocé pode saber como lidar com
um agrupamento de questdes e otimizar seu desenvolvimento.

4. Pense em solucgdes!

Faca uma chuva de ideias com todas as possiveis solu¢cdes para o problema.
N&o se preocupe em filtrar as ideias agora, apenas escreva tudo o que vier &
mente. Como posso lidar com cada uma dessas causas? O que posso fazer para
amenizar o impacto delas? Depois avalie quais sdo mais viaveis. Quais tém mais
chances de resolver o problema? E considere os prés e contras de cada opcao.

5. Crie um plano de acao! Hora de tirar do papel...

Pensar num plano detalhado para a solucéo escolhida € um bom caminho. Defina
quais passos vocé vai dar para enfrentar as causas do problema e monitorar o
progresso. Um cronograma € importante para que isso ndo fique s6 nas ideias,
bem como saber como vocé vai medir o sucesso.

O que?

Por que?

Para quem?

) 4
XS

Analise geral

Questione!
Problema?
Causas?

Emocobes?
Contexto?

Solucoes?
Acdes?
Mudancas?
Resultado?

Onde?

Quando?

Como?

Agora é s
anotar as suas
respostas.

0SN 9P SOIUBWIEUOIDBIIP @ O|9PO|A
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" BRIEFING

O que?

Formule as perguntas...

Onde?

Por que?

Quando?

Para quem?

Como?

" ANALISE DE PROBOLEMA

Analise geral

Filtre ideias e desenvolva
a solucao ou caminho
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MAPA DE EMPATIA

O que é e porque usar

Consiste em esquemas visuais que ajudam a
compreender melhor o contexto, o comportamento
e as necessidades do usuario, explorando questdes
emocionais como pensamentos, anseios, influéncias
e acoes. Isso permite identificar oportunidades para
0 projeto, levando em conta que diferentes autores
propdem gquestionamentos diversos para cada caso
e quadrante.

O que buscamos fazer aqui é se colocar na posicéo
de usuario e seu proprio projeto pessoal de
realizacdo, dessa maneira vocé podera compreender
melhor seus problemas e da realidade para a qual se
esta projetando.

r_IAssim, criar solucdes através
dessa ferramenta é olhar para
suas experiéncias, para entender
seus comportamentos e como
o ambiente age sobre eles.

‘ . BRIEFING + ANALISE DE PROBLEMA MAPA DE EMPATIA MESCRAI OU SCAMPER

O mapa € dividido em secdes que respondem a
perguntas como:

O que a pessoa vé?
Ambiente, influéncias, o que esta ao redor.

O que a pessoa ouve?
Amigos, midia, opinides externas.

O que a pessoa pensa e sente?
Emocdes, motivagdes, preocupacoes.

O que a pessoa diz e faz?
Comportamentos, linguagem, atitudes.

Dores e Ganhos
Desafios enfrentados e o que essa pessoa
espera ganhar.

FICHA DE RECOMENDACOES

Essa ferramenta ajuda a criar
empatia e tomar decisdes mais
centradas nas necessidades e
desejos reais do publico-alvo.

Jesn anbiod e aanb Q

38



.0
4+
@
O
-
)
)
©O
@
o
@®
=

Como usar

Comece esbogcando um circulo no centro e
divida a pagina em seis partes: O que eu vejo,
O que eu ouco, O que eu penso e sinto, O que
eu digo e faco, Dores e Ganhos.

Analise as Conexdes

Apds preencher todas as secdes, observe como as
diferentes areas se conectam. Como o que vocé ouve
afeta o que vocé pensa e sente? Suas dores estio
relacionadas ao que vocé vé ou ouve?

ldentifigue padrées ou contrastes entre o que vocé pensa,
sente, faz e como isso se alinha ou entra em conflito.

1. O que eu vejo?

Como é o meu ambiente ao redor? O que esta
acontecendo ao meu redor que impacta a maneira
como me sinto e ajo?

Responda com base nas suas experiéncias visuais e
de ambiente. Pense em sua vida familiar, ambiente de
trabalho, amigos, etc.

2. 0 que eu ouco?

O que estou ouvindo dos outros? Que tipo de feedback,
opinides ou influéncias chegam a mim de forma regular?
Liste tanto o que vocé ouve diretamente das pessoas
mais préximas quanto influéncias indiretas, como redes
sociais ou noticias.

Reflexdo e Acao

Agora que vocé tem uma visdo mais clara de si mesmo,
reflita sobre o que vocé pode fazer para melhorar seu
bem-estar. Quais areas posso trabalhar para sentir mais
alinhamento e equilibrio? Use as informacdes do mapa
para tomar decisdes praticas.

Visualizar essas informacdes é muito importante, por isso crie o layout do seu mapa de empatia!

3. 0 que eu penso e sinto?

Quais sdo 0s meus pensamentos e emocdes mais
frequentes? O que realmente esta me incomodando
ou motivando?

Aqui vocé reflete sobre suas preocupacdées internas,
sonhos, frustracdes e medos.

4. O que eu digo e faco?

Como estou me expressando para os outros?
Quais sdao meus comportamentos visiveis?
Reflita sobre suas palavras, suas acdes
diarias, e como isso se alinha ou ndo com seus
sentimentos internos.

S. Dores

Quais sdo minhas principais frustragdes, desafios ou
obstaculos? O que esta me causando estresse ou
sofrimento?

Liste tudo aquilo que esta pesando em vocé, seja no
campo emocional, fisico, ou mental.

6. Ganhos

O que me traz satisfacéo, felicidade ou realizagdes? O
que estou buscando alcancar?

Pense em seus desejos, metas e fontes de motivagao
que carregam significado.

Revisite Regularmente

O mapa n3o é estatico. Ao longo do tempo, suas

percepcdes e sentimentos podem mudar. Revisite
esse exercicio periodicamente para ver como vocé
esta evoluindo e onde novas areas de crescimento

podem surgir.

;Jesn owon
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Quem é a pessoa?

Liste tudo aquilo
gue esta pesando
em VOCE, seja no
campo emocional,
fisico, ou mental.

Liste tanto o que vocé ouve diretamente das

indiretas, como redes sociais ou noticias.

Com
plete
a ferra
Tenta!

O que precisa FAZER?

Pense em seus desejos, metas e fontes de
motivacdo que carregam significado.

O que PENSA e SENTE?

Aqui voceé reflete sobre suas
preocupacdes internas, sonhos,
frustracfes e medos.

O que FAZ?

Reflita sobre suas palavras, suas acdes
diarias, e como isso se alinha ou ndo com
seus sentimentos internos.

.‘ O que VE?

' o
pessoas mais préoximas quanto influéncias O que ESCUTA? J__s
| O que FALA?

Responda com base nas suas experiéncias
visuais e de ambiente. Pense em sua vida
familiar, ambiente de trabalho, amigos, etc.

Reflita sobre suas palavras, suas acdes
diarias, e como isso se alinha ou ndo com
seus sentimentos internos.

0SN 9P SOIUBWIEUOIDBIIP @ O|9PO|A
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MESCRAI OU SCAMPER

BRIEFING + ANALISE DE PROBLEMA

MAPA DE EMPATIA

e

O que é e porque usar

Apelidada carinhosamente pelo seu acronimo
abrasileirado esse arranjo de constatacdes para
possiveis criagcdes ou aprimoramento de solucdes
preexistentes.

Modificar, eliminar, substituir, combinar, rearranjar,
adaptar e inverter elementos € o objetivo para essa
ferramenta mas ndo precisam ser esse numero fixo
de palavras que guiardo o retrabalho da solucéo.
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Vocé como designer da sua propria jornada,
pode usar dessa técnica heuristica para deixar
a sua criatividade fluir. E importante utilizar
_________________________________________________________________ a ferramenta quando ja existe uma possivel
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FICHA DE RECOMENDACOES

MESCRAI OU SCAMPER

SCAMPER & um acronimo que representa sete
acoes possiveis para transformar e inovar:

Substituir
Trocar elementos por outros.

Combinar
Unir diferentes elementos ou ideias.

Adaptar
Modificar ou ajustar algo existente.

Modificar
Mudar partes do produto/processo para
melhorar.

Propor outro uso
Usar de uma nova maneira.

Eliminar
Remover partes que ndo agregam valor.

Reorganizar
Alterar a ordem ou a estrutura.

Jesn anbuod a @ anb O
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Como usar

Anote as ideias que vao surgindo a partir de questionamentos como: O que posso modificar? O que deve ser eliminado? E dai em diante...

1.Substituir (Mudar)

Pense em algo na sua vida que vocé poderia substituir por algo melhor. Pode ser um
habito ruim que vocé quer trocar por um habito saudavel. Por exemplo, substituir
assistir TV antes de dormir por ler um livro.

2. Combinar

Olhe para diferentes aspectos da sua vida que vocé poderia combinar para criar algo novo.
Talvez vocé possa combinar um hobby com uma habilidade que vocé quer desenvolver. Por
exemplo, combinar sua paixao por fotografia com aprender edicédo de fotos.

3. Adaptar

Pense em algo que vocé admira em outra pessoa e veja como pode adaptar isso para
a sua vida. Por exemplo, se vocé admira a rotina matinal produtiva de alguém, tente
adaptar partes dessa rotina para o seu proprio dia.

4. Modificar

Pegue algo que vocé ja faz e veja como pode modifica-lo para melhorar. Talvez vocé
possa modificar sua rotina de exercicios para torna-la mais divertida ou desafiadora.

9. Propor outro uso
Pense em algo que voceé ja possui ou faz e proponha um novo uso para isso. Talvez um
espaco em sua casa possa ser transformado em um canto de leitura ou escritorio.

6. Eliminar
ldentifique algo na sua vida que ndo esta te ajudando e considere elimina-lo. Pode ser
um habito, uma atividade ou até mesmo um compromisso que nao te traz beneficios.

a4

/. Reorganizar (Inverter)
Pense em algo na sua rotina que vocé pode reorganizar ou inverter para melhorar sua eficacia.
Talvez vocé possa inverter sua rotina diaria, comecando com as tarefas mais dificeis primeiro.

Descreva a situacao ou
tema a ser explorado

Um resumo com palavras-chaves para
le ajudar a iniciar a geracao de ideias

Substituir

Combinar

Adaptar

Modificar

Propor outro uso ou acao

Eliminar

Reorganizar

;Jesn owon
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Descreva a situacéo ou Substituir
tema a ser explorado

Um resumo com palavras-chaves para

te ajudar ainiciar a geracao de ideias Combinar

Com

pl ete Adaptar
a ferra

Tmenta! Modificar

0SN 9P SOIUBWIEUOIDBIIP @ O|9PO|A

Propor outro uso ou acao
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Eliminar
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Reorganizar .
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JLE ¢ BRIEFING + ANALISE DE PROBLEMA

Sites e Platatformas Online

IDEO U ideou.com

Plataforma de cursos online focada em Design Thinking @

e inovacdo, com modulos que podem ser aplicados ao
autoconhecimento.

Bullet Journal mybulletonline.com

Sistema de organizacao pessoal que mistura design e

planejamento para ajudar a gerenciar tarefas e reflexdes diarias.

Notion notion.so

Plataforma de produtividade multifuncional que pode ser
usada para criar diarios, mapas mentais, dashboards pessoais,
bancos de dados e muito mais. Excelente para organizar
projetos e acompanhar o desenvolvimento de metas.

MindMeister

Aplicativo de mapeamento mental online que ajuda a
organizar ideias e reflexdes de maneira visual.

Habitica habitica.com

Aplicativo de gamificacdo de habitos que transforma o
cumprimento de tarefas e habitos em um jogo. Uma maneira
divertida de criar novos habitos e manter a motivac&o durante
0 projeto.

MAPA DE EMPATIA % . MESCRAIOUSCAMPER %

Aplicativos

Daylio daylio.com

Livro que aplica principios de design para
ajudar leitores a projetar suas vidas e
carreiras de forma significativa.

Como o pensamento de design pode nos
ajudar a criar uma vida que seja significativa
Aplicativo de meditac&o e mindfulness que ajuda a e gratificante? Esse livro pode te ajudar com

desenvolver autoconhecimento S ST
na rotina. —

Diario digital que permite rastrear seu humor e
atividades diarias.

Insight Timer insighttimer.com

Trello trello.com

Aplicativo de gestdo de projetos que pode
ser usado para organizar metas pessoais e
planejamento, aplicando principios de design.

Moodpath moodpath.com

Aplicativo que oferece uma analise de humor e
reflexdes diarias, ajudando a identificar padrées.

Brain.fm brainfm.com

Aplicativo que usa musica e sons para ajudar a focar,
relaxar ou dormir, promovendo um ambiente propicio para
a criatividade e a reflexdo.
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DIAGRAMA DE ISHIKAWA

O que é e porque usar

Uma ferramenta em formato de espinha de peixe que

no design tem por finalidade sintetizar as informacdes

pertinentes ao projeto e resolver problemas.

Formato de espinha de peixe parece algo um pouco
esquisito, né€? Sabemos. Mas calma tem um motivo
para isso, pois o formato permite uma visualizacao
hierarquica para identificar, organizar e analisar as

possiveis causas de um problema ou efeito especifico.

A ferramenta também é conhecida como diagrama
de causa e efeito, e para seu autoconhecimento
VOCE pode pensar em coisas que precisa melhorar
ou resolver na sua vida no momento em ordem

de prioridade.

Use o Diagrama de Ishikawa quando vocé precisar:

|dentificar causas de problemas complexos de forma
organizada.

@ Analisar processos para identificar pontos de melhoria.

@ Visualizar as relacdes entre causas e seus efeitos.

Trabalhar colaborativamente com uma equipe para
mapear todas as causas possiveis de um problema.

Quando posso usar essa ferramenta?

1. Identificacdo de Causas de Problemas
Quando vocé tem um problema ou situacgao
Indesejada, mas ndo sabe exatamente o
que esta causando. O Diagrama de Ishikawa
pode ajudar a organizar e identificar

todas as causas potenciais, como falta de
planejamento, falhas de comunicacéio, ou
recursos insuficientes.

2. Analise de Processos
Para melhorar a eficiéncia ou

qualidade de um processo *
temos que entender os fatores

que afetam seu desempenho.

3. Planejamento de Solucées

Quando vocé precisa visualizar claramente
todas as causas de um problema antes de
criar um plano de acdo, durante a fase de
planejamento, o diagrama pode ser utilizado
para mapear as possiveis causas de um
problema, ajudando a focar nas areas mais
criticas.

4. Solucionar Problemas Complexos

Quando o problema é complexo e envolve
muitas variaveis, e vocé precisa de uma visio
estruturada para entender melhor. O diagrama
pode ajudar a mapear todos os fatores sem
que alguma variavel fique de fora.

Jesn anbiod a @ anb O
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Diagrama de Ishikawa

Como usar

Quanto mais perto da cabeca do peixe estiver essa questio, maior
importancia ela deve ter para vocé. A ferramenta também pode ser
usada da perspectiva de um Unico problema e suas ramificacdes,
como exemplificado melhor em video.

Depois de uma listagem de questdes, possiveis resolucdes
devem ser também listadas, assim vocé pode enxerga-las de
forma mais simplificada.

Caso esteja se sentindo um tanto criativo e disposto no momento
da aplicacédo, painéis também podem ser montados para cada
questdo representada no diagrama.

1. Identifigue o problema principal

Primeiro, escolha um problema ou desafio pessoal que vocé deseja
resolver. Escreva esse problema no “cabeca” do peixe. Pode ser
algo como “Procrastinacdo”, “Falta de exercicio”, ou “Estresse”.

2. Determine as categorias principais

Em seguida, identifique as categorias principais que podem
estar contribuindo para o problema. Pense nas areas gerais
da sua vida que podem influenciar ness equacao.

3. Liste as causas especificas

Sob cada categoria, identifique causas especificas que
contribuem para o problema. Pergunte a si mesmo “por que?”
varias vezes para analisar todos 0s aspectos da situacao.

[ ]
[ ]
[ ]
4. \isualize no diagrama 6. Crie um plano de acéo
Desenhe uma espinha de peixe com o problema principal na Desenvolva estratégias especificas para
cabeca e as categorias principais como “ossos” maiores que lidar com as causas prioritarias. Por exemplo,
14 A »n A
se ramificam da espinha central. Sob cada osso maior, adicione se "Espaco desorganizado” € uma causa
- A . principal, vocé pode criar um plano para
pegquenos 0ssos para cada causa especifica que vocé identificou. . -
organizar seu espaco de trabalho ou “Falta
i . de planejamento”, vocé pode comecar a usar
S. Analise e priorize uma agenda ou planner. E por ai vai, podemos
Examine o diagrama completo e identifique quais causas elaborar esse plano e combina-lo com outros
parecem ter o maior impacto no problema principal. Priorize as que forem surgindo.
causas que vocé deseja abordar primeiro.
Tempo Habitos Pessoal g
3
O
-
w
©
=)
Meio Ambiente EFmocional Recursos
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DIAGRAMA DE ISHIKAWA

Suas atividades diarias e rotina

Tempo

Exemplos comuns incluem:

Suas atividades didrias e rotina

Habitos

- Com
plete

a ferra
Tnenta!

Influéncias de amigos, familia, colegas

Pessoal

Seu espaco fisico, local de trabalho, casa

Fatores fisicos, mentais e emocionais

Meio Ambiente

Emocional

Recursos ou ferramentas que vocé usa

Recursos

CAUSA

D (

EFEITO

o USar/
S

a0 Mo

7
€ oxien

(o4 ¥
Qluowe?
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e central da sua vida

2058 no momento? A

s partir dela vocé pode

e comecar a construir
R seus mapas. -
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DIAGRAMA DE ISHIKAWA MAPA MENTAL + CONCEITUAL
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MAPA MENTAL
+ CONCEITUAL

O que é e porque usar’

Duas ferramentas de visualizacdo que possuem
como intuito de organizar ideias e dados. Dentro
de um projeto de design, o mapa conceitual
permite ter uma visao geral do problema,
planejar os objetivos e abrir um leque de
Imagens mentais através de conceitos, reunindo
uma grande quantidade de dados em um so
lugar. Ja o mapa mental acaba sendo um pouco
mais cadtico e menos linear, com a possibilidade
de serem usadas palavras-chave, cores,
imagens, simbolos e figuras que liguem-se umas
as outras de alguma forma.

Os dois possuem aplicagdes um pouquinho

diferentes, porém sempre partindo de uma
questao central que pode ser uma ideia a

ser melhor explorada, uma pergunta ou um
simples acontecimento.

PAINEL SEMANTICO + VISUAL

FICHA DE RECOMENDACOES

Os dois possuem aplicacoées um
pouquinho diferentes, porém
sempre partindo de uma questao
central que pode ser uma

ideia a ser melhor explorada,
uma pergunta ou um

simples acontecimento.

Use o Mapa Mental quando vocé precisar explorar
ideias de forma livre, sem uma hierarquia rigida. Ele
é ideal para brainstorming, organiza¢gao pessoal ou
quando vocé quer criar uma visao geral de um tema.

Organizar pensamentos de maneira ndo linear e
fluida, permitindo conexdes livres entre ideias.

O Mapa Conceitual funciona para estruturar e
organizar conceitos complexos de forma hierarquica
e mostrar como eles se inter-relacionam. Ideal para
ensino, aprendizado ou quando vocé quer mapear o
conhecimento.

Organizar conceitos de maneira hierarquica e l6gica,
mostrando relagcdes entre eles e explicandando a
sua ligacao.

.......
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Mapa mental

Como usar

1. Escolha um tema central

Comece com um tema central gue vocé quer explorar. Pode
ser uma meta, um desafio pessoal ou qualquer area da sua
vida que vocé queira entender melhor. Escreva esse tema no
centro de uma folha de papel ou no meio de uma tela digital.

2. Crie ramificacdes principais

Desenhe linhas que saem do tema central, representando
categorias principais relacionadas a esse tema. Pense em
areas importantes da sua vida qgue se conectam com o tema
central. Por exemplo, se o tema central € “Bem-estar”, suas
ramificacdes principais podem ser como no exemplo.

3. Adicione sub-ramificacdes

De cada ramificacao principal, desenhe linhas menores que
representem subcategorias ou detalhes especificos. Por
exemplo, sob “Saude Fisica”, vocé pode ter sub-ramificacdes
como “Exercicio”, “Dieta” e “Sono”.

4. Detalhe cada sub-ramificacao

Continue adicionando detalhes a cada sub-ramificacao.
Escreva pensamentos, ideias ou acdes especificas que vocé
pode tomar. Use cores, imagens e simbolos para tornar o
mapa mais visual e interessante.

5. Reveja e refine

Olhe para o seu mapa mental completo e veja se ha algo que
vocé pode ajustar ou adicionar. Isso pode ajudar a esclarecer
seus pensamentos e dar uma visdo geral mais completa de
suas metas e desafios.

&N
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Sobre as conexoes

Cada linha ou seta pode ter uma frase
de ligacdo como “contribui para”, “e
importante para”, “melhora”, etc.
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Sobre as conexdes

Cada linha ou seta pode ter uma frase
de ligacdo como “contribui para”, “e
importante para”, “melhora”, etc.

Como usar

1. Defina o conceito central

No centro, comecamos com um conceito que
vocé quer explorar. Pode ser um objetivo, um valor
pessoal ou um tema importante na sua vida.

2. ldentifique conceitos relacionados

Ao redor do conceito central, escreva outros conceitos
que estio diretamente relacionados a ele. Conecte

esses conceitos ao conceito central com linhas ou setas.
Por exemplo, se o conceito central € “Desenvolvimento
Pessoal”, os conceitos relacionados podem ser “Educacio”,
“Habilidades”, “Autoestima” e “Saude”.

3. Desenvolva as conexoes

Para cada conceito relacionado, identifigue e escreva sub-
conceitos que ajudam a explicar ou detalhar o conceito
principal. Conecte esses sub-conceitos aos seus conceitos
relacionados com linhas ou setas.

4. Adicione frases de ligacao

Entre as linhas de conex&o, adicione frases que expliqguem
a relacdo entre os conceitos. Isso ajuda a clarificar como
0s conceitos se conectam e se influenciam mutuamente.

5. Reveja e ajuste

Entre as linhas de conex&o, adicione frases que expliquem a
relacdo entre os conceitos. Isso ajuda a clarificar como os
conceitos se conectam e se influenciam mutuamente.

;Jesn owon
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em um projeto. Ele ajuda a criar um significado
simbodlico por tras das imagens.

Os conceitos abstratos e ideias se associam a
imagens e palavras que refletem o tema central, os
sentimentos e o tom que vocé quer comunicar.,

usuarios com homogeneidade de preferéncias
e caracteristicas para condensar essas
informacdes, existe o painel semantico do
publico alvo.

DIAGRAMA DE ISHIKAWA MAPA MENTAL + CONCEITUAL PAINEL SEMANTICO + VISUAL FICHA DE RECOMENDACOES E
_ PAINEL SEMANTICO
O que é e porque usar’
Aqui apresentamos uma dobradinha, duas :-: D mﬁ_: Ambos os painéis sdo usados para organizar
ferramentas em uma, estando as duas ape ' E;E;E;f referéncias visuais e conceitos, mas tém finalidades
relacionadas a visualizac&o através de imagens B 4 diferentes. O Painel Semantico foca no significadoe 4
e textos, também podemos chamar essas duas s no conceito das imagens, enquanto o Painel Visual ¢ 2
. ] . P . - . Q)]
em conjunto de moodboard. 3R mais estético e visualmente orientado. Veja quando .
3 e usar cada um: %’
Para um projeto de design, € importante a i = 3
definicdo correta do publico-alvo do que sera : O Painel Semantico quando vocé quiser explorar ®
criado, ou seja, o grupo de consumidores e : conceitos, ideias e emoc¢des que deseja transmitir 5

Tt R N e
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O painel visual aplicado a um produto de
design, por sua vez, serve para identificacdo
de elementos estéticos juntando em um
painel imagens de diversos objetos que
possuem o mesmo significado do produto em
desenvolvimento.

O Painel Visual use quando o foco for estético,

ou seja, para coletar referéncias visuais que
representem a aparéncia, as cores, e o estilo de um
projeto. Organiza elementos visuais como cores,
texturas, formas, e estilos que irdo influenciar.
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Painel semantico

Como usar

Nesse momento vocé assume 0s papeis de designer, produto

e publico alvo, buscando por imagens que vocé acreditam
que te representam incluindo lugares que vocé frequenta,
marcas que consome, coisas que faz no dia a dia e etc.

Também é possivel adicionar no seu painel questdes mais
abstratas como imagens que representem o que vocé sente
com frequéncia ou que vocé se identifica de alguma forma.

Tudo vai depender de que aspectos de vocé mesmo vocé
qguer conhecer melhor no momento da constru¢cao do painel.

1. Escolha um tema central

Defina o tema que vocé quer explorar de forma mais
detalhada. Pode ser um conceito abstrato como “Felicidade”,
“Sucesso” ou “Proposito de Vida”.

2. Liste palavras associadas

Escreva uma lista de palavras que vocé associa com o tema
central. Pense em sinbnimos, adjetivos, substantivos e até
verbos que estdo ligados ao conceito principal.

3. Organize as palavras em categorias
Agrupe essas palavras em categorias que fazem sentido
para voceé. Isso pode ajudar a estruturar seu pensamento e
ver diferentes aspectos do tema central.

O painel semantico é formado por
palavras, imagens, e simbolos que

se relacionam a uma ideia principal.

Ele serve para explorar o conteudo
emocional, conceitual e simbdlico.

A

FH

4. Crie relagdes entre as palavras
Desenhe linhas ou setas entre as palavras para
mostrar como elas estdo conectadas. Adicione
frases de ligacao para explicar essas conexdes,

como “contribui para”, “leva a”, “é parte de”.

5. Adicione visualizacdes

Para tornar o painel semantico mais interessante, adicione
icones, pequenos desenhos ou até cores diferentes

para destacar categorias e conexdes importantes.

;Jesn owon
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Painel visual

Como usar

Nesse momento vocé assume 0s papéeis de designer, produto e
publico alvo, buscando por imagens que vocé acreditam que te
representam incluindo lugares que vocé frequenta, marcas que
consome, coisas que faz no dia a dia e etc.

Também é possivel adicionar no seu painel questdes mais
abstratas como imagens que representem o que vocé sente
com frequéncia ou que vocé se identifica de alguma forma.

Tudo vai depender de que aspectos de vocé mesmo vocé quer
conhecer melhor no momento da construcdo do painel.

1. Escolha um tema central

Decida sobre o que vocé quer criar um painel visual. Pode ser
um objetivo de vida, um sonho que vocé quer realizar, um projeto
pessoal, ou até mesmo a visdo do seu futuro ideal.

2. Colete imagens inspiradoras

RelUna imagens, fotos, ilustracdes e simbolos que representem
seu tema central. Essas imagens devem inspirar vocé e refletir
seus desejos, metas e aspiracdes. Vocé pode encontrar essas
Imagens em revistas, online, ou até desenhar as suas proprias.

3. Organize seu painel

Em uma folha de cartolina, um quadro de cortica, ou
digitalmente (usando ferramentas como Pinterest ou Canva),
organize suas imagens de maneira que faca sentido para voce.
Crie uma composicao visual que seja atraente e motivadora.

-+

+
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O painel visual consiste em uma
colecao de imagens, padroes, cores
e fontes que servem de referéncia
para o estilo visual que sera seguido.
Ele ajuda a definir a estética e a
identidade visual de um projeto.

;Jesn owon

4. Adicione palavras-chave e frases

Junto com as imagens, adicione palavras-chave, frases motivacionais,
citacdes e até mesmo pequenos textos que reforcem suas metas e
valores. Isso ajuda a conectar as imagens aos seus objetivos.

5. Exiba seu painel em um lugar visivel
Cologue seu painel visual em um local onde vocé possa vé-lo diariamente. Isso mantém suas
metas e inspiracdes sempre presentes na sua mente e te motiva a agir em direcio a elas.

o¥o)
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FICHA DE RECOMENDACOES

"isy.  “DESIGN KIT” designkit.org @
OX por IDEQ.org

Ferramentas e
Recursos Praticos

Plataforma criada pela IDEO, voltada para
ensinar e compartilhar ferramentas do

Design Sprint Kit designsprintkit.withgoogle.com Mural mural.co Design Thinking. O site oferece recursos

Guia para realizar sprints de design, uma metodologia que pode Plataforma colaborativa de quadros brancos digitais como guias, métodos e historias que

ser adaptada para resolver questdes pessoais complexas. que facilita brainstorming, mapeamento de jornadas e ajudam em abordagens criativas para
colaboragéo remota. Muito Util para equipes e individuos que resolver problemas de forma colaborativa

Boardmix boardmix.com buscam explorar novas ideias e encontrar solugdes criativas. e inovadora. Ele é ideal para quem quer
Plataforma de diagramas que permite criar fluxos de aprender a aplicar o Design Thinking
processos, Uteis para mapear e entender questdes pessoais e Obsidian obsidian.md em diferentes contextos, promovendo

comportamentais. Ferramenta de gerenciamento de conhecimento pessoal que solugcdes centradas no ser humano. E
permite criar e interligar notas para construir um segundo possivel fazer download da versao do

Canva canva.com cérebro digital. Ideal para quem gosta de explorar ideias material em portugués.

complexas e conectar diferentes areas de conhecimento.

Ferramenta de design grafico facil de usar para criar materiais
visuais, como painéis de visao, infograficos, planners e diarios
visuais. E Gtil para qualquer pessoa que queira criar conteldo

“The Designer’s Toolkit for Tackling

Mais . ' I
visualmente atraente sem precisar de habilidades avancadas @O;“% The Art of Innovation” de Tom Kelley Tough Problems”
de design. Aborda a criatividade e a inovacdo de forma ideo.com
pratica, com aplicacdes que vao além do
: : design de produtos. : .
Figma figma.com AR ‘ Exemplo de publicagéo do blog da
Plataforma de design colaborativo usada para criar wireframes, .. ' . ; ! IDEO que oferece dicas e conteudos
prototipos, e layouts de interface. Pode ser usada por @090% KCﬁeatl\D/e %oanlldence de Tom Sl Y relevantes sobre design de maneira
elley e David Kelley - & 5

pratica, acessivel e didatica, facilitando
a aplicacao direta no dia a dia.

individuos e equipes para planejar projetos ou até mesmo criar
Explora como usar a criatividade de forma

mapas mentais e fluxos de ideias. ) . o
confiante na vida pessoal e profissional.
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Este glossario foi elaborado para
esclarecer os principais termos
e conceitos sobre o tema.

A seguir, vocé encontrara uma lista com as
definicdes que ajudario a navegar pelo conteudo de
maneira mais informada e contextualizada.

Acabamento
Processos diversos que completam uma peca impressa
ou digital.

Apropriacao
Incorporacao de um elemento ou tema de outro design
em um trabalho.

Barreiras

Normas, leis e out

Manutencéo dos tracos de um design especifico em
diferentes projetos de design.

Criatividade

Capacidade de gerar ideias inovadoras e originais,
fundamental para o desenvolvimento de solucdes de
design eficazes.

Denotacao
Significado primario e literal de uma imagem ou
elemento grafico.

Design versatil
Capacidade de um design evoluir, mudar, se adaptar e
funcionar de diferentes maneiras em diferentes contextos.

Design Thinking

Metodologia de resolucdo de problemas complexos que
combina empatia pelo usuario, criatividade na solucdo de
problemas e racionalidade na analise de viabilidade.

Distorcao
Fenémeno o6tico ou deformacao de um formato ou objeto.

Diagrama

Recurso visual que apresenta a relacdo entre informacdes
e ideias quantitativas e qualitativas diferentes. As
técnicas incluem os diagramas de Venn e os graficos de
pizza e de bolha.

Diagrama de Afinidades

Ferramenta usada para organizar grandes quantidades de
dados em grupos com base em temas ou padrées comuns,
Util para a fase de analise.
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Empatia no Design

Habilidade de se colocar no lugar do usuario para
compreender profundamente suas necessidades e
expectativas, essencial para criar solucdes relevantes e
eficazes.

Estimulo
Acédo de agentes (estimulos) sobre a nossa condicdo
fisica ou emocional.

Feedback

Etapa de aprendizagem do processo de design em

que o cliente e a agéncia procuram identificar o que
funcionou bem durante o processo e onde ha espaco para
melhorias.

Flexibilidade

Qualidade do design que consegue se manter atraente
em diferentes aplicacdes para atingir um publico-alvo em
ambientes diversos.

Formato

Tamanhos de papel e resolucdes digitais diferentes em
que um projeto de design pode ser produzido.

S



Geracao de ideias

Etapa criativa do processo de design em que as possiveis
solucoes de design sdo geradas com base na pesquisa
sobre o0 assunto para atingir os objetivos do briefing.

Heuristicas de Usabilidade

Conjunto de principios e diretrizes gerais que ajudam a
avaliar a eficacia de uma interface de usuario, garantindo
que seja intuitiva e facil de usar.

icone
Elemento grafico que representa um objeto ou pessoa.

Identidade

Caracteristicas comportamentais de um empresa que
definem as qualidades que simbolizam o nivel de servico,
natureza ou abordagem aos negocios.

Ideacao

Fase do processo de design em que sdo geradas e
desenvolvidas varias ideias, sem julgamento, para
solucionar um problema identificado.

Iteracao

Processo de repeticio de ciclos de design e teste para
refinar e melhorar o produto continuamente com base no
feedback e nos resultados obtidos.
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Imitacao
Copia, reproducio ou adaptacido de um design ou
Imagem visto em outro lugar.

Implementacao
Ponto em que um projeto de design é produzido e

colocado em pratica.

Inclusao

Solicitacdo das ideias, opinides e visdes do publico-alvo

para serem incluidas nas decisdes de design.

Indice
Signo que apresenta uma ligacdo direta entre o signo
e o0 objeto.

Logo
Simbolo grafico desenhado para representar o carater
de uma empresa, produto ou servico.

Logotipo
Simbolo grafico que identifica a organizacdo a qual
faz referéncia,

Marca
Simbolo, palavra ou expressao que identifica e diferencia

um produto, servico ou organizacio de seus concorrentes.
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Mind Mapping (Mapa Mental)

Técnica visual que organiza informacdes
hierarquicamente em torno de um conceito central,
ajudando na organizacao de pensamentos e ideias.

Moodboard

Painel visual que redne imagens, cores, textos e outros
elementos que ajudam a comunicar a direcdo estética de
um projeto.

Persona

Representacao ficticia de um usuario tipico, baseada em
dados reais, que ajuda a orientar as decisdes de design
focadas nas necessidades do publico-alvo.

Pesquisas

Metodos de coleta de dados usados para a obtencéo
de informacdes quantitativas e qualitativas sobre uma
populacdo de amostra: censo, questionario, observacio
ou entrevista, por exemplo.

Planejamento
Etapa do processo de design onde se definem os objetivos,
cronogramas e recursos necessarios para o projeto.

Processo de design

Sete etapas (definir, pesquisar, gerar ideias, testar protdtipos,
selecionar, implementar e aprender) pelas quais um projeto
de design evolui, do inicio a finalizacao.
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Projeto Conceitual

Fase inicial de um projeto onde sdo desenvolvidas ideias
utdpicas que, por razdées como custo ou tecnologia,
podem nao ser totalmente implementadas.

Proporcao

Relacio espacial entre os elementos de um design. Entre
0s guias simples para estabelecer as proporcdes do
design estdo a regra dos tercos e a regra dos impares.

Proposicao
|deia e valores gerais que o design vai apresentar ao
publico-alvo.

Prototipagem

Criacao de versoes preliminares de um produto, servico
ou conceito, permitindo testes e validacdes antes da
producéo final. Teste da viabilidade técnica e estética de
uma ideia de design.

Publico-alvo

Populacdo que compartilha atributos ou caracteristicas
semelhantes. O cliente exigira que o design se comunigue
com um publico-alvo especifico.

Qualitativa
Informacdes que possibilitam a equipe de design entender
pPOr que as coisas sdo como s3o.
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Quantitativa

Informacdes numéricas ou estatisticas que permitem a equipe
de design ter as dimensdes fisicas de um mercado-alvo,

como o valor total de vendas e o volume de vendas anual.

Redesign

Processo de modificac&do de caracteristicas de produtos
existentes sem alterar sua funcéo principal, visando
melhorias e aperfeicoamentos.

Refinamento

Desenvolver uma ideia de design até sua forma final por
meio de mudancas sutis nos elementos de design, como
alteracdo do tamanho, das cores, dos posicionamentos,
para obter o tom ou a énfase necessarios.

Resolver
Decidir, conduzir uma ideia a uma conclusao ou fim
desenvolvendo-a em uma forma final.

Reposicionamento
Estratégia de design que visa alterar a percepcdo de um
produto no mercado, colocando-o em um novo patamar de

consumo através de mudangas em design, distribuicao, etc.

Resiliéncia

Capacidade de se adaptar e recuperar frente a desafios,
uma qualidade tanto no processo de design quanto no
desenvolvimento pessoal.
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Selecao

Etapa do processo de design em que a solucao de design
proposta é escolhida para ser desenvolvida por atender
ao briefing.

Sintese

Processo de combinar e simplificar as informacdes
coletadas na fase de analise, transformando-as em ideias
e conceitos iniciais para o projeto.

Storytelling

Técnica de contar historias utilizada no design para
comunicar conceitos e ideias de maneira envolvente,
facilitando o entendimento e a conexdo emocional com
o publico.

Wireframe

Representacédo visual basica e simplificada de uma
interface de usuario, usada para definir a estrutura e
hierarquia de um site ou aplicativo antes da fase de
design detalhado.
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Esta publicacao foi feita com base em diversas ”
referéncias relevantes que servirdo como \>*
ponto de partida para aqueles que desejam RE POSITORIO

aprofundar seu conhecimento sobre o tema.
Com objetivo centralizar e

PAZMINO, Ana Veronica. Como se Cria: 40 métodos organizar 0S recursos utilizados
ara design de produtos. Sdo Paulo: Edgard BlUcher .

g JnEep 9 durante a leitura deste trabalho,

Ltda., 2015.

AMBROSE, Gavin; HARRIS, Paul. Design Thinking. Reunimos os materiais audivisuais e graficos das

Bookman, 2011. ferramentas que apoiam o processo criativo e a pesquisa.
Esse acervo facilita o acesso rapido e eficiente as

Interaction Design Foundation - IXDF. 2016. What is fontes de informacéo, promovendo a continuidade do

Design Thinking (DT)? Retrieved October 16, 2024 aprendizado e possibilitando futuras consultas.

from https://www.interaction-design.org/literature/

topics/design-thinking
Playlist do Youtube @

Pasta no drive
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