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Stanford: design, inovação & startups







• 1951 - Carl Clement - primeiro designer no HP Production
Engineering Group

• Missão: provar que o desenho industrial pode ser tão rentável em 
dispositivos tecnológicos como em móveis e utensílios de cozinha

• Visão inicial: "Os engenheiros são treinados para definir problemas 
de forma que os parâmetros impostos limitem suas possibilidades de 
pensamento." Por exemplo, ao projetar uma nova torradeira, o 
problema é estritamente definido e o resultado será uma torradeira 
ligeiramente melhor do que a anterior. O correto seria pensar em 
como esquentar, desidratar e torrar o pão.

• Começa a usar metodologias de resolução de problemas: 
brainstorming, lista de atributos e observação do cliente

• Os resultados devem provar que ele tem valor além da aparência do 
produto e melhora seu desempenho

Histórias de Sucesso



• Briefing: “uma calculadora científica, do tamanho do bolso 
de uma camisa, com operação de quatro horas com baterias 
recarregáveis, a um custo que qualquer laboratório e muitos 
indivíduos poderiam facilmente justificar”.

• Três protótipos de baixa fidelidade

• Dezenas de maquetes

• Produto Firts para usuários não técnicos

• 41% dos lucros

HP35

Histórias de Sucesso



• 1960: emergência da ergonomia e design de 
ambientes de trabalho

• Surgimento do PARC - Centro de Pesquisas 
Xerox Palo Alto

• Foco do projeto: desenvolvimento de 
computadores pessoais portáteis

• Transição do back office para o front office

• 1968: Joint Computer Conference -
apresentação dos elementos do computador 
pessoal por Douglas Engelbart



• Nascida em 1972, única empresa do Vale com foco no cliente final

• Cria o job de “game designer”, responsável por tudo, desde a 
concepção até a execução

• Design de interação aprimorado: integração entre designers 
gráficos e programadores

• Desenvolvimento de testes de usabilidade

Pioneirismo



Acreditávamos que, para cada 
pessoa capaz de montar seu próprio 
computador, deveriam havia milhares 
de pessoas interessadas apenas em 
executar software.

Achamos que, se pudéssemos fazer 
um computador que as pessoas não 
precisassem montar, você venderia 
muito mais - e estávamos certos.

Então, queríamos colocar o Apple II 
em uma caixa que refletisse um ponto 
de vista mais humanístico. Depois de 
encontrar uma maneira de fazer isso, 
a próxima pergunta foi: "Qual deveria 
ser a aparência?" “O que deveria 
expressar?” “Como deveria 
funcionar?”

Liderança



“Não quero que nosso design seja apenas o melhor na indústria de 
computadores pessoais, mas sim o melhor do mundo”



Instituições de Pesquisa



Antropometria: tamanho das pessoas, 
para projetar objetos físicos

Fisiologia: como funciona o corpo, para a 
concepção de sistemas físicos

Psicologia: a forma como a mente 
funciona, para o design das interações 
humano-computador

Sociologia: a forma como as pessoas se 
relacionam, com o design de sistemas 
conectados

Antropologia: a condição humana, para o 
design global

Ecologia: a interdependência dos seres 
vivos, para um design sustentável

Educação





Design Thinking d.School



Double Diamond



Startup Garage Process



Biodesign



Legal Design



Capital



Suporte
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Dúvidas?



Obrigado!


