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DESIGN THINKING PARA NEGOCIOS, PRODUTOS E SERVIGOS
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Gestao Estratégica

Lideranga Eficaz

>Qrientar e Capacitar Empresas en

para produzir © theigg’ \4
Futuro Desejado< mos

. ) Consultoria em
Cultura Organizacional talentos humanos

Resiliéncia e Transformacdo
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NOSSO PROPOSITO

QUALIFICAR ORGANIZACOES E LIDERES
PARA INOVAR E GERAR VALOR SINGULAR
EM AMBIENTES DE
COMPLEXIDADE E INCERTEZA

(Gestdo de Mudanca Estratégica, Cultural e Digital)
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O INTUITO NAO E SENSIBILIZAR SOBRE
A IMPORTANCIA DAS INOVACOES E SIM
COMPARTILHAR COM PESSOAS E ORGANIZACOES

O PODER DE INOVAR
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SCRUM om
PRIORIZAR E ENTREGAR 2
( VELOCIDADE, AGILIDAD
QUALIDADE)
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NIVEIS DE MATURIDADE EM INOVACAO E AGILIDADE

1° ESTAGIO

NAO CONSIDERA

2° ESTAGIO

CONHECE
MAS NAO APLICA

3° ESTAGIO

COMECANDO
COM UMA AREA

4° ESTAGIO

INTEGRACAO
DE AREAS
(VENDAS E MKT)

5° ESTAGIO

CRIANDO CULTURA
DE APRENDIZAGEM,
INOVACAO E
AGILIDADE

6° ESTAGIO

INTEGRACAO
COMPLETA
NEGOCIO, CULTURA
E CAPACIDADES

Ainda néo é relevante
para ser
implementada
no Negdcio

Fizemos palestras
e workshops,
IMESES
capacidades
ndo sdo incorporadas

Temos uma
Iniciativa com
algumas
Squads focadas
em projetos pontuais

Temos um
Modelo
Estrutural,
alinhando areas
para melhorar
CXou CS

Agora temos
um Modelo
Contextual,

onde a Cultura cria e
fomenta os
conhecimentos
para que todos
apliquem Inovagéo

e Agilidade

Temos 100% de
clareza dos OKR's +
Principios +
Capacidades que sdo
manifestados
e modificados
no cotidiano da
Organizagao.
(Business Experience)
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O PR()XIMA GRANDE MUDANCA COMPLEXA

2024 =
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TECNOLOGIAS EMERGENTES
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A INTEGRACAO CENTAURO

MACHINE LEARNING

DEEP LEARNING g =M 5\‘ |NTEL|GENC|A HUMANA

NEUROCIENCIA COGNITIVA

DESIGN DE VALOR NA INCERTEZA A A28 COM O MELHOR DA

LA, P O MELHOR DA

INTELIGENCIA ARTIFICIAL
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MAIS RAPIDA MAIOR DENSIDADE

3G = 26 HORAS _
4G = 06 MINUTOS 1MILHAO DE

5G = 3,6 SEGUNDOS CONEXOES POR KM2

" 5 Buarpo
entheusiasmosy carmello

l p m—
N Y

HA 08 BILHOES DE E HA 800 BILHOES DE
PESSOAS NO PLANETA COISAS NO MUNDO

ELAS TEM TANTO OU MAIS CC
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GELADEIRA QUE FA:
MAQUINA DE LAVAR QUE AGENDA PASSADEIRA E MOTOBOY

IMPRESSORA IMPRIMINDC
RELOGIO MONITORANDO E FAZENDO DIAGNOSTICO

CARRO QUE VOA (UBE|
APRENDIZADO AUTODIRIGIDO COM WATSON+OUTLIERS
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1. NESSES ULTIMOS 60 DIAS, VOCE LANCOU ALGUM MN/P/S/E?
2. VOCE ESTA PRODUZINDO OU UTILIZANDO INOVAGCAO PARA
MELHORAR ALGUM MN/P/S/E JA EXISTENTE?

3. QUAIS SEUS PRINCIPAIS DESAFIOS?
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QUEBRA DE UM MOLDEE
IMPLANTACAO DE UM NOVO QUE FUNCIONA
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“As inovacoes disruptivas rompem e redefinem os
modelos vigentes...lancando produtos mais simples,

mais convenientes e economicos.”
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B \Y/[Tdteelill COMO PENSAR E AGIR DE FORMA DISRUPTIVA

DESAFIO S EERENGIAD VALIDAGAO
VIABILIZAGAO

CONSIDERADA mc:Roson ONE WEEK HACKATHOD
MARCA 23 MIL FUNCIONARIOS

DO PASSADO REPOSICIONALMENTO COMO

=
PERDEU 03 MUDANGAS < DE SOFTWARE PARA SERVIGOS EM 06 ANOS
TECNOLOGICAS:

INTERNE DAS COISAS
SMARTPHONE INTEGRAGAO COM OUTRAS MARCAS

MOTORES DE BUSCA E OUTROS SISTEMAS
REDES SOCIAIS CULTURA DE INOVAC,‘AOJ
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“VOCE NAO MUDA AS COISAS
LUTANDO CONTRA A REALIDADE
ATUAL.

PARA MUDAR ALGO E PRECISO
CONSTRUIR UM MODELO NOVO QUE
TORNARA O MODELO ATUAL
OBSOLETO.”

BUCKMINSTER FULLER

i > EdUarpo
entheusiasmos) canmelo




DISRUPCAO

VOCE PODE FAZER A DISRUPCAO
DE UM MODELO DE NEGOCIO
E
FAZER A DISRUPCAO DE UM PROCESSO
NUMA CADEIA DE INOVACAO INCREMENTAL OU RADICAL
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O PODER DE INOVAR
COM
DESIGN THINKING
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Design Thinking

é uma abordagem
para a resolucao de
problemas complexos,

desenvolvido colaborativamente
e centrado no humano.

s b b

"Design Thinking
€ maneira de identificar
necessidades humanas e
criar novas solucoes
utilizando as ferramentas
e modos de pensar
dos designers.”
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As ciéncias do Artificial
(1969)

Herbert A. Simon

Herbert Simon

The Sciences of the Artificial _
Computacdo, Psicologia cognitiva, filosofia,

sociologia, economia, administracdo publica

Third Edition 1975 - Prémio Turing da ACM
1978 - Prémio Nobel de Economia
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O LIDER/GESTOR COMO DESIGN THINKER

Eduardo Carmello

N

empatizar persona: atuacao, dores, necessidades

compreender como realmente os problemas sdo gerados
definir acompanhamento da jornada: sequéncia,
idealizar conexoes, paradas e responsabilidades

exploror 10 fatores de performance + hierarquia dos sistemas

profofipar Pesos, necessidades sistémicas, praticas de gestdo

festar Interagoes, solucdo sistémica, aprendizagem validada

materializar

implementar realizar, acompanhar, iterar, consolidar
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O LIDER/GESTOR COMO DESIGN THINKER

Eduardo Carmello

A abordagem do Design Thinking foca em descobrir

o que funciona e o que nao funciona
0 mais rapido possivel na jornada,
desenvolvendo solucdes céleres, impactantes e

com baixo risco

> EXuarpo
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DESIGN THINKING E CRIACAO DE VALOR

COMPREENDER EXPLORAR MATERIALIZAR
TN SN S N S

EMPATIZAR DEFINIR IDEALIZAR || PROTOTIPAR TESTAR IMPLEMENTAR

Tempo de Entrega de Vendedores Melhoria no NPS de
produto

de 25 para 2 dias Medianos que 59% para 89%
passaram de 68%

Engajamento de o
Talentos de 62% para para 87% do

83% em 4m alcance da Meta || espera 3h para 30 min

Fidelizacdo dos
clientes. Tempo de

> E>uarpo
entheusiasmosy camelo



O LIDER/GESTOR COMO DESIGN THINKER

COMPREENDER

P Quais dores, necessidades, solucoes do
proprio usuario podem ser captadas?
EMPATIZAR DEFINIR .
Conhecer profundamente a jornada da
experiéncia da persona!

Quais principais problemas e
oportunidades sao detectados?

Lol carelo

O LIDER/GESTOR COMO DESIGN THINKER

EXPLORAR

7

Insights, ideias, combinacdes, associacoes

Como acho que isto esta funcionando?
IDEALIZAR | PROTOTIPAR Tenho ideias rapidas que podem funcionar
de forma eficaz?

Como podemos criar uma ou duas solucoes
de impacto para testar?

ol Lol carelo




O LIDER/GESTOR COMO DESIGN THINKER

MATERIALIZAR Como podemos tangibilizar as ideias
criando testes com a persona?
S~
Como podemos modificar as jornadas dos
TESTAR | IMPLEMENTAR clientes para que sejam mais fluidas,
eficazes e fruidas?

Como facilitar o fluxo de feedback e
inovacao, para permitir o pensamento de
design e exponencial por toda a empresa?

> EdUarno
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DESIGN THINKING NA PRATICA

EDUARDO CARMELLO

Imagine seus Lideres e equipes capacitados
com Design Thinking e promovendo Solucoes
Inovadoras

para seus Clientes e também para a sua Empresa?

5 E>uar
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SABER IR ALEM DAS IDEOLOGIAS

EMPATIZAR E COMPREENDER OU MODISMOS

SISTEMICAMENTE AS JORNADAS

E FAZER UMA DEFINICAO PROFUNDA

DE EXPERIENCIAS DOS CLIENTES DAS REAIS QUESTOES DE EFETIVIDADE

E FUNCIONARIOS

IR A CAMPO
EXPERIMENTAR AS
JORNADAS, OBSERVANDO
AS DORES E PROBLEMAS
REAIS DAS PERSONAS

entheusiasmosy

NA JORNADA DAS PERSONAS

—>

SABER IDEALIZAR AS SOLUCOES
E CONSTRUIR PROTOTIPOS QUE
TANGIBILIZEM
AS PRINCIPAIS SOLUGOES

TESTAR E VALIDAR
COM AS PERSONAS
A EFETIVIDADE
DAS SOLUCOES

(3)

=

SABER CRIAR

DESEMPENHO MELHOR E

DINHEIRO NOVO
POR MEIO DE UMA
PROPOSICAO DE

VALOR UNICA E MEMORAVEL

EDUARDO CARMELLO

@eduardocarmello
eduardo@entheusiasmos.com.br
www.entheusiasmos.com.br

DESIGN THINKING PARA NEGOCIOS, PRODUTOS E SERVICOS
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“Gestores que queiram promover uma

transformacéo eficaz e sustentavel em

seus resultados precisam maximizar o

GESTAO . desempenho e engajamento de sua

equipe através da criacéo,

disseminagéo e incorporagdo do

conhecimento estratégico, ajudando

cada talento a ser mais produtivo e
valoroso para si e para a empresa.”

advEride Eduardo Carmello

- -, entheusiasmos.com.br

Conheca o curso online “0 Gestor como Design Thinker®

http://entheusiasmos.eadbox.com/cursos/o-gestor-como-design-thinker

0 GESTOR COMO
Utilize o cupom SINGULARIDADE DESIGN THINKER

e ganhe 20% de desconto
em qualquer curso on-line COM EDUARDO CARMELLO

.\, entheusiasmos.com.br EDUARDO
g CARMELLO
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Conheca o curso online “Como aplicar o conhecimento
do curso online no ambiente de trabalho”

http://entheusiasmos.eadbox.com/courses/como-aplicar-o-conhecimento-do-curso-online-no-
ambiente-de-trabalho

COMO APLICAR 0 CONHECIMENTO
Utilize o cupom SINGULARIDADE DO CURSO ONLINE

e ganhe 20% de desconto

em qualquer curso online NO AMBIENTE DE TRABALHO

COM EDUARDO CARMELLO
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Conheca o curso online “Engajamento de Talentos
e Cultura de Valor”

http://fentheusiasmos.eadbox.com/courses/engajamento-de-talentos-e-cultura-de-valor

* ENGAJAMENTO DE TALENTOS
& CULTURA DE VALOR

e ganhe 20% de desconto COM EDUARDO CARMELLO

em qualquer curso on-line

Utilize o cupom SINGULARIDADE

~ entheusiasmos.com.br




