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Resultados da aprendizagem e competéncias

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:

Contextualizar o conceito de Design Thinking (DT), Criatividade e Inovacéo, identificando as suas caracteristicas principais

Apresentar competéncias do pensamento criativo tomando consciéncia dos mecanismos e etapas do processo de inovagéo sistematizado

Diferenciar modelos de DT

Compreender e refletir criticamente sobre o papel do DT nas organizagdes, identificando boas praticas da sua utilizagéo para a inovagdo e para a sustentabilidade
Realizar um processo completo de DT aplicado a problemas e/ou oportunidades identificadas, executando de forma adequada as vérias técnicas do DT

Usar competentemente ferramentas de diversos toolkits de DT

Participar em dinamicas colaborativas e multidisciplinares préprias do DT, gerindo o tempo e a distribuicdo de tarefas no ambito de trabalhos de grupo

Veicular e defender ideias e solu¢des usando a comunicagao oral e visual em diferentes formatos
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Pré-requisitos

Antes da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
Né&o aplicavel

Conteldo da unidade curricular

Introdugéo aos conceitos de Design Thinking, Criatividade e Inovacdo. O processo de inovagao através do Design Thinking. A emergéncia de um projeto. Empatia.
Geracao de Ideias. Prototipagem e teste. Exposicéo e apresentagao. Pitch Day.

Contetdo da unidade curricular (verséo detalhada)

1. Introdugéo aos conceitos de Design Thinking, Criatividade e Inovacéo
- Os conceitos e os seus principios fundamentais
- Arelacéo entre DT, Criatividade e Inovagao
- Os mecanismos do pensamento criativo
2. O processo de inovagao através do Design Thinking
- Comparagdo de modelos de fases
- « Case Studies de aplicacdo do DT em contexto empresarial
A emergéncia de um projeto
- Contextualizagao das técnicas de investigacéo e inspiragédo
- Realizagéo de Opportunity Mind Maps e de um Intent Statement
. Empatia
- Utilizacdo das técnicas para desenvolver empatia com os consumidores
- Formulagao das conclusdes
Geragéo de Ideias
- Utilizac&o de técnicas para a geracgao de ideias
- Utilizac&o de técnicas de selegdo de ideias
6. Prototipagem e teste
- Contextualizagdo das técnicas de elaboracgdo de ideias/conceitos
- Utilizagdo de técnicas de prototipagem e de validacéo
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7. Exposicéo e apresentacao
- Contextualizagao das técnicas de comunicacgao verbal e visual
- Técnicas para apresentar solucdes e feedback
8. Pitch Day
- Apresentagao de projetos
- Feedback
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Métodos de ensino e de aprendizagem

A metodologia contemplara agGes didaticas de natureza diversa que incluem pesquisas, leituras ativas, analise de processos, elaboragéo de fichas, experimentagéo,
exercicios praticos, debates coletivos. As atividades em sala variam entre a apresentagéo tedrica de conceitos (método expositivo) e a exploragéo e aplicagéo das
ferramentas heuristicas em trabalhos de grupo (método ativo e experimental)

Alternativas de avaliagdo

- Alternativa 1 - (Ordinério, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)
- Discusséo de Trabalhos - 15% (Neste ponto contabiliza-se a assiduidade, pontualidade e participagdo nos exercicios e discussdes)
- Trabalhos Praticos - 30% (Trabalho de grupo: apresentagéo critica e criativa de Case Study de aplicagdo do DT)
- Trabalhos Praticos - 30% (Trabalho de grupo: dossier de acompanhamento das aulas e dos exercicios desenvolvidos e sua analise)
- Temas de Desenvolvimento - 25% (Trabalho individual: Reflexao pessoal acerca das aprendizagens realizadas na UC)
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