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CONTEXTO E OBJECTIVOS DA SESSAO

Tiveram lugar, no passado dia 11 de dezembro de 2020, mais duas sessdes dos
encontros oOlnovar na interse-«06, em for mat
faltam apenas as Ultimas duas, a ocorrer no inicio do proximo ano,
concretamente a 15 de janeiro de 2021. Esta iniciativa da ANI, promovida em
colaboragédo com a Ideation Collective dconsultora de Design e Inovagdo- tem
como objetivo primordial a promocdo e consolidacdo de dinamicas
colaborativas entre entidades que operam dentro do mesmo dominio cient ifico
e tecnoldgico, visando uma otimizac&o do processo criativo de desenvolvimento
de ideias e a valorizacdo das atividades de investigacéo e desenvolvimento.
Numa abordagem de inovacdo colaborativa e através da transferéncia de
conhecimento, pretende -se fomentar o trabalho em equipa e estimular novas
formas de responder eficazmente as exigéncias do mercado empresarial
nacional.

Através de um processo de inovacao e cocriagao d Design Thinking d procura-se
estreitar os lagos entre diferentes setores e entid ades, como Instituicbes de 3
Ensino Superior, TTO, Centros de Interface, Laboratérios Colaborativos,
Clusters e empresas através do cruzamento de experiéncias, know-how e boas
praticas em areas de interesse comum. Em Ultima analise, estas sessfes sdo
meios potenciadores de novas redes, bem como da identificacdo de lacunas ao
nivel de iniciativas que respondam a desafios encontrados pelos participantes

e que poderao inclusivamente levar a submisséo de co-producdes de projetos
de interesse comum.

Outro objetivo destes encontros € apresentar aos participantes uma forma
diferente de organizar o processo criativo e de gerar solugbes que €, entéo, o

Design Thinking.
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METODOLOGIA

A metodologia utilizada para estas sessdes é, como ja referido, o Design
Thinking.

Este € um processo iterativo, ndo linear, que visa compreender os utilizadores,
desafiar hipoteses e suposi¢des e criar solugbes inovadoras, traduzido numa
abordagem de pensamento critico e criativo. E um método centrado nas
pessoas, que procura oferecer produtos, servicos ou experiéncias de acordo
com as suas reais necessidades e € construido de maneira coletiva e
colaborativa, reunindo o maximo de ideias, perspetivas e visdes diferentes.

Este indutor de inovagéo deve ser visto como uma vantagem competitiva para
as empresas, com repercussao, obviamente, na produtividade das mesmas, ja
gue leva a resolucdo de problemas complexos de forma simples e a que o
utilizador final seja o principal impactado d¢€ ele, alias, que determina e valida
0 gque € ou nao inovador no final de todo o processo.

E estruturado em diferentes fases, sdo elas: definicdo do problema, needfinding
& benchmarking, ideacao, prototipagem e validacdo (esta ultima, de teste, ndo

€ abordada nas sessoes).

Também por quebrar paradigmas e estimular a criatividade das equipas de
trabalho, desenvolvendo a empatia e criando um espirito cooperativo e
colaborativo, a abordagem permite dotar as equipas de uma mentalidade mais
preparada para desafios, para o novo e desconhecido. Foi isto que se pretendeu
nestas sessodes (tal como nas préximas)d que os participantes saissem das suas
zonas de conforto e substituissem a sua tradicional forma de pensar por um
método exploratério para que, por meio de uma transferéncia do conhecimento
gerado, consegussem chegar a solu¢des para o desafio proposto.

Idealmente, usar-se-iam materiais como marcadores e post-its (entre outros)
para a execucdo das varias tarefas em grupo, devido a necessidade de
adaptacao ao formato online, foram usadas, nestas sessodes, as plataformas
digitais ZOOM (com breakout rooms para as equipas) e MIRO, que permitiu,
através de um quadro branco virtual, escrever, deslocar e desenhar nas varias

frameworks utilizadas.
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SESSOES

Foram ent«o reali zadas Idrutaesr ssee s«so»0e sn 00 | chioav «
dezembro, pelas 10 horas e pelas 14 horas e 30 minutos, respetivamente.

Depois de uma breve introdugcéo e apresentacdo dos objetivos da sesséo, foi

apresentado aos participantes o conceito de Design Thinking, as etapas em que

assenta 0 seu microciclo e alguns exemplos praticos de quédo util esta

ferramenta € na resolucéo de problemas banais do quotidiano.

O desafio a que estes grupos deveriam responder ja estava definido a partida:

o COMO PODEREMOS FACI LI
TRANSFERENCIA DE CONHECIMENTO
ENTRE A ACADEMI A E O MER

5

Aplicando a metodologia, os participantes foram incentivados a identificar as
necessidades, os problemas e os insights (informacfes/revelacdes que séo
podem alterar a forma como se olha para o d esafio ou para as potenciais
solucdes) relativos a grande questédo - chamada, neste processo, de How Might
We Question (HMW). Neste seguimento, posteriormente categorizaram estes
findings a fim de chegarem a uma questdo mais simplificada, afunilada e
especificamente direcionada para as dificuldades identificadas. Aqui, a linha
de pensamento deveria ser estruturada da seguinte forma: como criar ou
melhorar algo, através de um produto, servico ou experiéncia, a fim de atingir

um determinado objetivo.
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Depois de um curto exercicio de preparacdo para o brainstorming, foi pedido
aos participantes que entrassem na fase de ideacgé&o, ou seja, que chegassem ao
maior nimero de ideias possivel para responder a HMW simplificada e que,
posteriormente, votassem e eleg essem as mais relevantes, que foram entao
posicionadas relativamente ao seu potencial impacto e viabilidade. Daqui,
novamente apos escolha do grupo, saiu a ideia mais interessante para questao

de cada equipa.

MODELMEIDEACAO

HOW MIGHT WE... BY... SO THEY CAN...

MELHORAR OU CRIAR PROMOVER UMA SOLUGAO ATRAVES DE UM ALCANCAR UM OBJETIVO
PRODUTO, SERVIGO OU EXPERIECIA

Assim, chegaram a ultima fase a ser abordada na sesséao, a prototipagem, sob a
forma de sketching do user test flow (mapeamento de todo os passos que 0
utilizador faz até atingir o seu objetivo, que pode ir desde o0 momento em que
sente a necessidade até ao em que ela é sanada); primeiro individualmente,
depois em grupo, com a troca de ideias entre os membros. No final, todas as
equipas deveriam preparar-se para um elevator pitch da ideia que, por questdes
de tempo, foram apresentados unicamente por uma equip a em cada sessao.
Os trabalhos em equipa foram executados, maioritariamente, na plataforma
MIRO.
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SESSAO DA MANHA

A sessdo da manha reunido um conjunto de participantes das areas Turismo e
Industrias Culturais e Recreativas, bem como outros de actividades diversas -
as tipologias das entidades participantes das sessdes podem ser consultadas no
ANEXO 1.

As ideias e conclusdes que surgiram destas sessdes de ideacéo foram variadas e
deveras interessantes. Adiante, alguns dos principais resultados dos grupos da

primeira sesséo:

EQUIPA 1

Entidades participantes: Escola Superior de Hotelaria e Turismo do Estoril,
Turismo de Portugal, MORE Colab, TagusValley.
Depois de uma identificacdo clara de pains, needs e insights, duas solucdes de

grande impacto e viabilidade foram consideradas para a fase da prototipagem.

EQUIPA 1- PAINS, NEEDS E INSIGHTS

NEEDS PAINS INSIGHTS
Academia deve
Conhecimento conhecer o Divergéncia
mituo mercado e o e Laboratérios Valorizagdo
Iiscacc nam - colaborativos mitua do
conhecer a Linguagem interesses traballo
——— Academia diferente Mocater
— Academia
Chegar ao Falta de
mercado com Recursos inovagdo
respostas financeiros nas
efetivas empresas
Promogdo de
intercdmbios
Mercado/
Academia
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EQUIPA 18 HMWQ ESCOLHIDA

EQUIPA 1- BRAINSTORMING
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