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Utilize
metodologias

Acompanhe aqui
os temas que
serdo tratados
na videoaula.

Muito além do insight criativo
Metodologia JUSSI
Metodologia DAVE

Metodologia DOUBLE DIAMOND
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Muito além do insight criativo

Exemplos de algumas metodologias que podem auxiliar no processo de coleta de
informacdes e andlises que vdo resultar na definigcdo da estratégia.

DAVE
JUSSI
DOUBLE DIAMOND

Sdo metodologias conhecidas no mercado e que possuem um pPasso d pPasso bem
detalhado e claro sobre o processo de imersdo no projeto.
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Metodologia JUSSI

DEFINE UNDERSTAND DEVELOP GENERATE PROTOTYPE DESIGN PRODUCE DISTRIBUTE OPTIMIZE
AMBITION AUDIENCE STRATEGY IDEAS HYPOTHESES EXPERIENCE ASSETS CONTENT PERFORMANCE
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Metodologia DAVE

Metodologia que propdée uma abordagem focada no consumidor e seu ciclo de
vida com a empresa e d merca, sempre guiada por dados e procurando solugdes
criativas para resolver problemas.
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Metodologia DAVE
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Metodologia DOUBLE DIAMOND

O DOUBLE DIAMOND, na pratica, € uma metodologia de DESIGN THINKING, sendo
um processo que tem a finalidade de entregar para o usudrio final uma possivel
solucdo que realmente se encaixe a sua necessidade. No entanto, dependendo do
problema a ser resolvido, esta metodologia pode ser aplicada para guiar o
desenvolvimento de outros projetos com as devidas ressalvas. O Double Diamond
é desenvolvido em cima do levantamento das inUmeras hipdteses e problemas e
passa por quatro fases distintas: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar.
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Metodologia DOUBLE DIAMOND

research : insight ideation § prototype ’
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Bons estudos!
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