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RESUMO
 

A base do estudo metodológico do Design consiste no conjunto de métodos e técnicas que são 
criadas com a principal função de conceber um artefato da melhor maneira possível, de forma 
que atenda com qualidade para com o usuário. Apesar de muitos autores e projetistas demons-
trarem a forma de criação, ainda existe uma defasagem nos dias atuais de entendimento de 
como a ideação de comporta quando utilizada um tipo de metodologia. Por esse questionamen-
to, esta pesquisa buscou estudar e compreender como grupos de projetistas utilizam os métodos 
e metodologias de design para resolver problemas e construir ideias como solução. Para isso 
foram realizados experimentos em salas de aulas com estudantes de graduação e mestrado, em 
cursos de design e engenharia de software, que consistiam em ensinar métodos e técnicas de 
design, com referências de autores e outros experimentos, para assim os estudantes aplicaram 
este tipo de metodologia em seus projetos. Para a análise dos resultados obtidos, foram utiliza-
dos processos como estatísticas de uso,  análise da cadeia de Markov e análise de redes. Ao final, 
foi possível obter informações para validar questões propostas, tanto nesta pesquisa como para 
autores do passado, e, principalmente, verificar como o ensino de técnicas e metodologias atua 
em grupos diferentes, gerando comportamento oposto na escolha de desenvolvimento com foco 
na criação de artefatos.

 
Palavras-chaves: Design. Metodologia. Técnicas Criativas. Concepção de Artefatos.  



ABSTRACT
 
The basis of the methodological study of Design consists of the set of methods and 

techniques that are created with the main function of designing an artifact in the best possible 
way, so that it meets with quality to the user. Although many authors and designers demonstrate 
the way of creation, there is still a gap in the present day understanding of how the conception 
of behavior when a type of methodology is used. For this questioning, this research sought to 
study and understand how groups of designers use design methods and methodologies to solve 
problems and construct ideas as a solution. For this, experiments were carried out in classrooms 
with undergraduate and master’s students in design and software engineering courses, which 
consisted of teaching methods and design techniques, with references from authors and other 
experiments, so that students applied this type Methodology in their projects. For the analysis 
of the obtained results, we used processes such as usage statistics, Markov chain analysis and ne-
twork analysis. In the end, it was possible to obtain information to validate proposed questions, 
both in this research and for past authors, and, mainly, to verify how the teaching of techniques 
and methodologies acts in different groups, generating opposite behavior in the choice of deve-
lopment focusing on the creation of Artifacts.

 
Keywords: Design. Methodology. Creative Techniques. Design of Artifacts.
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1 INTRODUÇÃO

Comumente, na comunidade de profissionais projetistas, retorna o debate sobre cria-
tividade e insights e a aplicação de metodologias para resolver os problemas na criação de solu-
ções. Mesmo com o desenvolvimento de muitas metodologias e autores especialistas é notável 
como os processos de criação acabam sendo classificados como processos intuitivos e de con-
ceitos levados a genialidade e que poucos possam alcançar/desenvolver.

Cardoso (2012) determina como artefato qualquer criação por parte de meios huma-
nos e com determinada finalidade de uso e que, como características latentes, este artefato tem 
tempo de vida útil e neste processo pode se reinventar ou entrar em desuso.

Löbach (2001) afirma que o processo de design é a solução de um problema de for-
ma criativa. Segundo o autor “o trabalho do designer consiste em encontrar uma solução do 
problema, concretizada em um projeto industrial, incorporando as características que possam 
satisfazer as necessidades humanas de forma duradoura”.

A criação sempre busca diferenciar-se, utilizando novos meios para desenvolver a cria-
ção e utilizando de investimento em inovação para agregar valor aos seus produtos e serviços 
(DE MORAES, 1997). A academia a partir dos anos 60, principalmente por inícios de estu-
diosos (ALEXANDER, 1964; BONSIEPE, 1984; BÜRDEK, 2006; LÖBACH, 2001; PAPANEK, 
1971, BONSIEPE, 1984), mostrou que também levanta essa preocupação e deu-se inicio à cria-
ção e desenvolvimento de metodologias, as pioneiras na área do Design e projeto.

Porém, nos dias de hoje, o imediatismo na produção e risco dos profissionais, acaba-se 
sendo imposto mais aplicações e desenvolvimento técnico-prático do que os estudos crítico-
-científicos quanto aos processos nas atividades propostas. A produção de conteúdo (pesquisas 
e livros) que ensinam muitos métodos (HUDSON, 2011; JONASSEN, 2004; MANKTELOW, 
2007; PAZMINO, 2015), tem se popularizado mostrando uma grande alternativa de métodos e 
técnicas, e detalhes de como aplicar.

Porém, segundo as metodologias, a criação do artefato não surge da aplicação de uma 
única técnica, e sim de um processo de etapas que vão construindo o pensamento projetual até a 
resolução do problema identificado (um briefing por exemplo). Essa falta de levantamento críti-
co no ensino e pesquisa em design na aplicação das metodologias reforça os aspectos negativos, 
mesmo que a academia ressalte como discurso que as metodologias são um processo de etapas 
e conjunto de métodos.

Seguindo este fator, surge a necessidade de entender como funcionam os processos 
práticos e como identificar o processo e seus resultados de métodos e técnicas compostos nas 
metodologias de design.
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Hoje o design pode ser tido como o elo do diálogo entre designers e indivíduos envol-
vidos no contexto buscando compreender o uso dos fundamentos metodológicos e como trazer 
para a prática diária dos escritórios e empresas. Para que tal coisa aconteça, torna-se necessário 
identificar os métodos de design, nos quais tenham a possibilidade de utilizar em qualquer área, 
ou sem grandes necessidades de extenso conhecimento prévio. Assim agilizando o preparo para 
aplicação direta das metodologias.

A área de conhecimento definido para estudo é a área de Metodologia de Projeto e 
Modelagem do Conhecimento aplicadas ao Design com focos de pesquisa em Geração e Seleção 
de Alternativas e sobre aplicação de técnicas criativas e métodos utilizados nas áreas de Criação 
e suas Metodologias para ideação na concepção de artefatos. Entre os objetivos deste estudo 
está construir uma análise exploratória que busca compreender, mais claramente, como se dá o 
processo de ideação, visando a melhora e compreensão do entendimento para a aplicabilidade 
da metodologia.

Questões de tipo, tais quais a identificação das atividades inerentes ao processo; encon-
tro, e classificação, por meio de padrões de uso; evidências de estímulo criativo; efetividade de 
técnicas como concepção; e frequência de aplicação, e assim descrever como os métodos funcio-
nam em fatores críticos científicos como forma de atividade.

Fomentar o desenvolvimento de aplicação de métodos de forma a compreender que para 
certas etapas alguns tipos de processos, de fato podem funcionar melhor que outros, e demons-
trar em forma de estrutura de dados os tipos de padrões encontrados. Este tema é resultante de 
pesquisas em salas de aula, de graduação e pós-graduação, onde foi identificada a necessidade de 
conteúdo que trate de forma mais crítica as evidências da aplicação de metodologias.

A aplicação de métodos e técnicas para o processo de criação como complementação 
de estudos para a evolução de artefatos. Porém, deixando em aberto critérios críticos para me-
lhor utilização em projetos, não sendo claro como se dá o processo criativo. A partir dos estudos 
das técnicas criativas e métodos de geração e seleção de alternativas, este projeto visa estudar e 
desenvolver uma análise de trabalhos que se utilizaram de técnicas e métodos de design, a partir 
do uso, das diversas técnicas de pensamento lateral e os métodos de seleção de alternativas ne-
cessários para a escolha dentre as alternativas de projeto geradas pelas técnicas.

E assim destacar se é possível afirmar que certos métodos podem ser mais efetivos com 
relação ao processo criativo e a inovação por ele obtido. Melhor compreensão e detalhamen-
to pelo uso de teste/utilização experimental deles nas várias áreas do design e na investigação 
comparativa e crítica dos métodos. Como resultado final, será verificada e utilizada a síntese dos 
resultados e aplicações de todo o processo de estudo da pesquisa, mostrando a evolução e se a 
hipótese se mostra pertinente para as questões levantadas.
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A reflexão crítica sobre os fatores científicos que comprovam e detalham o comporta-
mento a partir do uso das técnicas na ideação por meio de alguns métodos e quais atividades 
podem ter se destacado neste procedimento. Na sequência a análise confrontará os resultados 
obtidos para quais características aprimoraram, evoluíram e foram devidamente fatores impor-
tantes de critério para a análise metodológica. Comprovada esta evolução com base nos testes e 
estudos de suas as características, será possível, por fim, listar recomendações de uso que pos-
sam contribuir ao processo de criação de artefatos.

1.1 Estrutura do documento

A estrutura desta pesquisa de qualificação discorre da seguinte maneira: No capítulo 
1 são apresentados respectivamente a Introdução, desenvolvimento do Problema e da Hipótese 
pra o estudo, Objeto e Objetivos do estudo, Justificativa e Relevância da concepção deste estudo 
e uma Estrutura para apresentação e indicação formal deste documento. A Introdução englo-
bará a explicação inicial e contexto deste projeto de pesquisa. Junto a ela serão adicionados o 
problema, a hipótese, justificativa, objeto e objetivos para a realização da pesquisa.

O capítulo 2 contempla a Fundamentação Teórica que está sendo aplicada como base 
estrutural para o planejamento e andamento da pesquisa. O capítulo de Fundamentação Teó-
rica abordará todo o conteúdo de pesquisa relacionado à bibliografia, definições de processos 
e metodologias e relatos acadêmicos. O foco é concentrar neste capítulo toda a informação e 
conhecimento adquirido para explicar todos os detalhes e conceitos utilizados no decorrer da 
dissertação. Assim, este espaço também estará destinado a conceitos claros, objetivos, referen-
ciados sobre cada embasamento utilizado. Esse seria o suporte necessário para dar segmento a 
pesquisa e ao experimento aplicado.

O capítulo 3, será relativo à Metodologia escolhida para o desenvolvimento e aplicação 
da pesquisa relativos aos procedimentos e aos conceitos apropriados. O capítulo é destinado a 
explicação de como será a metodologia utilizada nesta dissertação, os detalhes de desenvolvi-
mento, explicação dos trabalhos desenvolvidos com as disciplinas e como foi a criação, acompa-
nhamento e apresentação destes trabalhos até serem entregues ao fim do experimento.

O capítulo 4, a Análise dos Projetos de Ideação com os detalhes encontrados e bases 
aplicadas aos experimentos e os resultados desta análise, a partir dos projetos das aulas. O capí-
tulo será composto pelo desenvolvimento do experimento e das análises de cada projeto dos es-
tudantes das disciplinas ministradas. E a partir disso com análises estatísticas para desenvolver 
o conteúdo encontrado nos projetos.

O capítulo 5, contempla as Considerações Finais, com a discussão dos resultados,a con-
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clusão da pesquisa e seus desdobramentos. A interpretação dos resultados analisados dos capítulos 
anteriores será desenvolvida nas conclusões, relatos de como foi desenvolvida, pontos positivos e 
negativos surgidos, e principalmente sobre as questões levantadas para a resolução dos principais 
objetivos desta pesquisa, levantadas na formulação dos problemas. Este espaço é destinado à possí-
veis considerações extraordinárias que possam ser comentadas como uma adição ao projeto. Cabe 
também ressaltar a possibilidade de desenvolvimentos da pesquisa e futuros desdobramentos.

Bibliografia, utilizada para a conhecimento científico já aplicado em outros projetos e 
estudos que corroboram esta pesquisa. Listagem das referências utilizadas até o momento e de 
possíveis a serem inclusas. É importante frisar a possibilidade de inclusão de novas referências 
no decorrer da pesquisa. Por fim os anexos, para adicionar alguns estudos apresentados e publi-
cados em congressos e revistas científicas, na produção desta pesquisa.

1.2 Problema e hipótese

A pergunta de uma pesquisa consiste em dizer de maneira clara e explícita qual a di-
ficuldade com a qual se confronta e que pretende se resolver. A Hipótese é a suposta, provável 
ou provisória resposta para essa pergunta (LAKATOS, 2010). Com base nessas definições, foi 
determinado para esta pesquisa científica os 2 pontos para foco.

Inseridos no contexto de design com o uso de metodologias e processos esta pesquisa 
explora como a atuação dos métodos e técnicas trabalha para a resolução de problemas e solu-
ções criadas. Então surge a hipótese de se é possível compreender o comportamento da ideações 
e a partir delas entender como se dá a escolha e processo de desenvolvimento das técnicas até o 
final do projeto, e assim, melhorar o entendimento do processo das metodologias.

1.3 Justificativa

A demanda por uma investigação dessa natureza surge com a transformação/evolução 
da Academia e a necessidade de eficiência de resultados nos produtos criados, desejo e exigência 
dos usuários em paralelo ao desenvolvimento da indústria.

O meio acadêmico e, principalmente, o Departamento de Design, na UFPE, vem cons-
truindo uma base de conhecimento sólido em concepção e implementação do ensino de téc-
nicas e metodologias de projeto nos cursos de graduação e pós-graduação, contando com um 
número significativo de trabalhos produzidos. O mesmo não se pode dizer sobre o caminho 
desenvolvido por outros cursos, principalmente os que tem como finalidade o ensino técnico ou 
o foco projetual para o mercado acelerado.
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No entanto, apesar do cenário promissor, existe a preocupação dos projetistas não con-
seguirem absorver e/ou utilizar de forma efetiva esta produção e os processos metodológicos, 
métodos e técnicas utilizadas pelo design focados na sua realidade e na concepção dos seus 
produtos, deixando de oferecer expertise na investigação e aplicação de métodos de design de 
forma mais ágil e eficiente, tanto como guia para a concepção dos artefatos, até o momento de 
análise e avaliação previamente ao lançamento no mercado.

1.4 Objeto e objetivos

Os objetos de estudo desta pesquisa são os métodos e técnicas das Metodologias de 
Design utilizados para a criação de artefatos e o comportamento na ideação.

Como Objetivo Geral o presente trabalho pretende analisar a dinâmica de interação 
entre as técnicas de geração de alternativas em um processo de ideação, validando a importância 
de sua aplicação, e compreender o comportamento no desenvolvimento e aplicação para a cria-
ção de artefatos. Objetivos específicos com base no conjunto de projetos e trabalhos realizados 
e no comportamento da ideação:

a) identificar as técnicas mais utilizadas;
b) contabilizar a quantidade de técnicas geradas para chegar a solução satisfatória 

para o briefing de cada projeto;
c) verificar a influência da sequência de técnicas na seleção de ideias;
d) compreender o comportamento dessas técnicas na ideação;
e) avaliar as diferenças na dinâmica entre grupos com diferentes formações acadêmicas.
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
 
A Fundamentação Teórica foi utilizada nesta pesquisa como base conceitual para todas 

as aplicações metodológicas em termos científicos para a realização da dissertação. O capítulo 
aborda todo o conteúdo de pesquisa relacionado à bibliografia, definições de processos e meto-
dologias e relatos acadêmicos. Idealmente, é concebível que este documento mostre de forma 
clara os conceitos, objetivos e referências com informações embasadas.

O início deste capítulo abordará o processo de ideação para a concepção de projetos e 
artefatos e como são entendidos e classificados estes processos no meio acadêmico e suas aplica-
ções no mercado. Seguido pelos conceitos que representam a pesquisa, de como foi realizado o 
recorte e definidos os detalhes de local, estrutura, entre outros, baseado no tempo de produção. 
Essa classificação demonstra uma visualização do ambiente no qual o pesquisador está inserido 
e aplicando a pesquisa. A partir do conceito da pesquisa, também é detalhado em sub-capítulos 
pontos importantes da classificação de ambiente e estrutura de aplicação da pesquisa.

As Metodologias de Design, que são bases para esta pesquisa, são detalhadas em segui-
da. Aqui estão detalhadamente os conceitos e definições de como os estudiosos de design cons-
truíram e desenvolveram suas metodologias. Esta análise é feita de forma profunda, para a com-
preensão de tempo e espaço em que foram criadas e, ainda são utilizadas, estas metodologias. A 
partir destas definições, de forma que a análise exploratória seja do campo maior para o menor 
e se concentre em um ponto específico, são desenvolvidas as explicações e os conceitos que se 
aplicam os métodos e técnicas utilizadas na concepção de artefatos. Os sub-capítulos explicam 
os métodos estudados, suas diferenças de conceito, as técnicas e como se aplica cada uma delas.

Este ponto de nível de detalhamento foi considerado importante por ser as bases da 
disciplina aplicada, referenciando os mesmo autores, de grande importância na área do design. 
Além disso, há a importância de se explicar o que é cada técnica, para compreensão das atividades 
aplicadas nos trabalhos dos estudantes, essencial para ver quais/e como se formam os possíveis 
padrões nas ações práticas. Ao fim do capítulo, o Estado da Arte é apresentado, atualizando os ní-
veis de pesquisa hoje aplicados e como a academia atual se baseia e produz estudos sobre o tema, 
e como o status quo destas pesquisas complementam esta dissertação, para atualizar conceitos e 
possíveis paradigmas encontrados nos últimos anos, para o ensino metodológico do design.

 
2.1 Processo de ideação na criação de artefatos

Criar um artefato inclui identificar um problema – que também pode ser uma oportu-
nidade -, compreender o seu mercado, analisar concorrências e similares, observar suas carac-
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terísticas de uso, prever futuras tendências, compreender seus aspectos técnicos, compreender 
seus usuários, muito além de apenas defi nir o antigo mantra da forma e função. 

Contudo, os métodos utilizados para explorar o problema levam, em geral, bastante 
tempo e esforço para seu desenvolvimento e classifi cação. Na prática da indústria, o foco do pro-
jeto é de se evitar cronogramas extensos, lineares e infl exíveis, e para tal, várias das atividades de 
pesquisa devem ser conduzidas por fora do processo de produção do produto (NORMAN, 2006).

O processo é amplo e composto por várias fases e etapas, capazes de conduzir o tra-
balho de produção de vários profi ssionais de forma adequada, através de modelos de projeto 
(BASSETO, 2004). Fazem parte dessas etapas, desde o levantamento de dados e informações 
necessárias para identifi cação do público e do mercado, passando pela própria produção e uso 
do produto, bem como seu descarte (BACK et al., 2008).

Romano (2003) indica que o processo de criação de artefatos pode ser descrito através 
de três macrofases, que são decompostas em outras oito divisões, conforme ilustra a fi gura a 
seguir:

Figura 1: Modelo de desenvolvimento de produto.
Fonte: ROMANO, 2003.

O planejamento considera as ações para o desenvolvimento de um plano de projeto, que 
servirá como case para as seguintes; a projetação busca transformar as necessidades dos clientes 
em soluções técnicas e detalhadas; a implementação consiste na aplicação dos modelos da fase de 
projetação até o lançamento e validação fi nal do projeto (BASSETO, 2004). As macrofases exigem 
que seja necessário uma forte base de conhecimento de distintas naturezas sobre projeto, como 
marketing, produção industrial, métodos de apoio à criatividade, de seleção de soluções, etc. São 
necessárias algumas habilidades para cada uma das fases, como por exemplo, de exploração, aná-
lise, interpretação e tomada de decisão. O fi nal de cada fase contempla uma avaliação de resultado 
obtido, que caso seja positivo, garante a passagem para a fase seguinte (BASSETO, 2004).

O custo de projetar tem importância fundamental diante dos quadros competitivos 
pois refl ete-se diretamente no preço do produto (BASSETO, 2004). A fi m de contribuir para o 
design, que encontra-se em franca ascensão no mercado de atuação (DE MORAES, 1997), as 
técnicas criativas atuam como fundamentais para que se tenha uma maior margem de seguran-
ça e acerto nas decisões conceituais de projeto. 
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Segundo Baxter (2000), “os estágios iniciais são os mais importantes no processo de 
desenvolvimento de novos produtos”. Baxter também desenvolveu um diagrama de gastos en-
volvidos nas fases, e comprova que no começo é menor o custo, pois a pesquisa ocorre somente 
no papel e os trabalhos de projeto se resumem a desenhos e modelos baratos. Nas fases seguintes 
implica uma série de custos, além da perda de tempo com o retrabalho. 

Figura 2: Custos e benefícios em diferentes fases do processo de desenvolvimento de produtos.
Fonte: BAXTER, 2000.

 
Logo é possível afi rmar que a criatividade interfere principalmente nas fases iniciais de 

projeto - principalmente na fase conceitual - em que é defi nida a identidade do produto (BAS-
SETO, 2004). Baxter (2000) afi rma que “a chave do sucesso no desenvolvimento de produto 
consiste em investir mais tempo e talento durante os estágios iniciais”. 

Uma adição às formas trabalhadas e difundidas destes conceitos antigos foi defendida 
por Henry Petroski. “A forma segue as falhas” (PETROSKI, 1992) é uma variação deste pensa-
mento, mas que representa o mesmo conceito. Petroski defendia que as defi ciências de um pro-
jeto também eram importantes no sentido do processo de criação, pois mesmo falhas tinham 
suas serventias. Evolução da função do artefato, assim Petroski desenvolve que:

Eis então a ideia central: a forma dos artefatos está sempre sujeita a mudanças em res-
posta às suas defi ciências reais ou imaginadas, à incapacidade de funcionar de modo 
adequado. Esse princípio impulsiona invenções, inovações e engenho. E isso que move 
todos os inventores, inovadores e engenheiros, e segue um corolário: uma vez que 
nada é perfeito e que, na verdade, nossas ideias sobre perfeição também não são está-
ticas, tudo está sujeito a mudanças ao longo do tempo. E impossível haver um artefato 
que não precise mais ser aperfeiçoado; o mais-que-perfeito só pode ser um tempo 
verbal, nunca uma coisa.
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Outro pesquisador que focou nos pontos falhos dos produtos e evolução dos processos 
de geração foi o arquiteto Christopher Alexander. Segundo Alexander (1964), os projetistas de-
vem olhar para os fracassos se algum dia quisermos ter sucesso na melhora do projeto. A partir 
da ideia que as pessoas utilizavam os artefatos projetados, o ponto inicial seria o uso, “qualquer 
elemento que possa ser projetado é um problema a ser resolvido” (ALEXANDER, 1964).

 
2.2 Conceitos da pesquisa

Para melhor entendimento da pesquisa, será explicado como foram realizados os ex-
perimentos e contextos de aplicação. Sempre com o embasamento teórico para o uso de cada 
conhecimento aplicado. Deste modo, estão presentes conceitos de espaço e ambiente, estrutura 
e conceitos relativos ao estudo do Design, que explicam as metodologias, métodos e técnicas, o 
que significam e como se aplicam as formas de atividade projetual. 

2.2.1 Ambiente de aplicação

Um artefato competitivo no mercado é inerente, no seu desenvolvimento, suas compe-
tências em múltiplas áreas, e o projetista deu lugar a uma equipe formada por profissionais de 
diferentes funções, que geram e transformam informações durante o desenvolvimento integra-
do de produto (BACK et al., 2008). O desenvolvimento de um projeto de design é uma atividade 
eminentemente interdisciplinar e exige o trabalho em equipe a fim de encontrar soluções para 
diversos problemas de forma criativa (BAXTER, 2000). 

Pesquisas realizadas em grupos de ensino mostram que um ambiente amistoso favo-
rece o desenvolvimento humano, inclusive da criatividade, que é estabelecida tendo como base 
a afeição e a segurança. Do contrário, em um ambiente coercivo, onde há pressão de diferentes 
naturezas, a criatividade encontra uma barreira (TORRANCE, 1976).

Mesa (2003) adiciona a esta ideia afirmando que “o valor da criatividade agregada em um 
produto é o resultado da criatividade das pessoas em seu desenvolvimento, do ambiente criativo 
e dos processos de projeto”. Em uma boa equipe criativa, devem-se conhecer as fraquezas e forças 
de cada um de seus indivíduos, para que as qualidades possam ser compensadas (BAXTER, 2000).

O ambiente desta pesquisa foram 2: a Universidade Federal de Pernambuco - UFPE, e a 
Faculdade CESAR. Realizados nos períodos letivos de 2014, 2015 e 2016. As disciplinas nas quais 
foram realizados os experimentos foram aplicadas no curso de graduação em Design (UFPE) e pós 
graduação nos curso de Design e Engenharia de Software (Faculdade CESAR). Os participantes 
eram todos estudantes e em alguns casos com atuação profissional ativa, nas mais diversas áreas.
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2.2.2 Formulação de ideias

Para a resolução de um problema, a formulação e sua adequação as possibilidades são 
de suma importância para o êxito da criatividade em processos de concepção de artefatos. Bax-
ter (2000), lista três formas de uso do problema, a gerar soluções para o mesmo. Figura a seguir.

 

Figura 3: As principais formas de tratamento do problema.
Fonte: BAXTER, 2000.

 
Redução do problema: consiste em examinar as características do problema e buscar 

resolve-lo modifi cando-se uma ou mais dessas características. Focaliza a atenção sobre o produ-
to existente, e não para além dele. 

Expansão do problema: pretende ampliar as perspectivas do problema, abrindo um 
leque de novas soluções que não se restringem somente ao produto em questão. 

Digressão do problema: procura a “fuga” da ansiedade de domínio imediato do pro-
blema, usando o pensamento lateral, de modo a afastar-se das condições iniciais do problema, 
ou mesmo, partir para algo completamente diferente dele para depois se aproximar novamente.

É com a intenção de facilitar a aplicação destes processos que as metodologias, méto-
dos e técnicas se aplicam. Cada um deles com identifi cações nestas formas de tratamento do 
problema. A forma de divagar ou desfocar sobre o problema é uma tentativa de se aproximar de 
como cada pessoa estrutura o pensamento.

 
2.3 Metodologias de design

Nos últimos anos o tema Metodologia vem ganhando importância, como teoria central 
do design, fortalecendo seu uso como estratégia de pesquisa e desenvolvimento em design (DE-
CHAMPS & NAYA, 1997). Os projetos de pesquisa visam melhorar, adaptar e/ou criar métodos, 
construindo modelos para solução de problemas e desenvolvimento de produtos.

Um estudo sobre os desenvolvimentos importantes para o tema, autores como Bruce 
Archer (BONSIEPE et al. 1984), Bruno Munari (1998), Morris Asimow (1968), Christopher 
Jones (1992), Briggs and Havlick (DUBBERLY, 2009), Bernhard Bürdek (2006), e Bernd Löbach 
(2001) classifi cam os seus métodos e ferramentas para o levantamento de informação e dados 
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do usuário – na maior parte através de abordagens distintas entre si. Entretanto, metodologias 
de design se diferenciam de acordo com seus autores, porém, possuem em comum como etapa 
inicial a coleta de dados.

 
2.3.1 Conceitos das metodologias

Para a expansão da discussão sobre metodologia de projeto ou método, é fundamental 
a definição do conceito geral, uma vez que muitas definições diferentes podem ser encontradas 
sobre o termo. Essa falta de um conceito formal e unificada, colabora com o desenvolvimento 
de diferentes modelos metodológicos para o projeto (VASCONCELOS, 2009). Como referência 
o dicionário Oxford, o termo “design” remonta a 1588, possuindo 3 possíveis definições para o 
termo. A primeira delas define o design como um plano desenvolvido por homens ou por um 
esquema possível de realização.

A segunda classificação dita o design como o primeiro esboço gráfico de uma obra de 
arte. A última delas é a definição de design como um objeto de artes aplicadas ou uma ferra-
menta para a execução de uma obra (BÜRDEK, 2006). Neste contexto, a metodologia em design 
pode ser entendida como um conjunto de métodos ou processos que suportam o designer sobre 
suas atividades. Para Alexander (1964), o processo de concepção se refere ao ato de estruturar 
objetos reais que apresentam uma nova ordem física, forma e organizacional, em resposta à fun-
ção. Löbach (2001) define que o projeto poderia ser deduzido como uma idéia, plano ou projeto 
para uma solução de um problema. Portanto, design - como um verbo - configura formalizar 
uma ideia e transmiti-lo para outras pessoas.

Cross classifica a metodologia de projeto como caracterizada para o estudo dos prin-
cípios, procedimentos e do exercício do design, como o foco no objetivo final, o de melhorar 
a prática do design, apresentando uma orientação fortemente centrada no processo de criação 
(CROSS, 1993; KROES, 2002). Bomfim (1995) defende a metodologia como a ciência que lida 
com o estudo de métodos, técnicas e ferramentas e suas aplicações na definição, organização e 
solução de problemas práticos e teóricos, desta forma definindo a metodologia do design como 
a disciplina que se presta à aplicação de métodos para problemas específicos e concretos.

Concluindo esta etapa de análise e conceituação é possível desenvolver um entendi-
mento para a metodologia de concepção de projetos apropriadas para esta pesquisa. A partir 
desta etapa é concreto o pensamento de processo esquematizado envolvendo várias etapas de 
concepção, com o objetivo de dar suporte ao designer (ou a equipe de design) sobre o desen-
volvimento ou o conceito de soluções para um determinado problema, como um artefato, um 
produto ou um serviço.
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2.3.2 Histórico das metodologias

A pesquisa histórica sobre as evidências da teoria do design datam que até a década de 
1950 o design foi feito geralmente por indivíduos e os métodos aplicados não eram exatamente 
claros, sendo conhecido como a “caixa preta”, o que significa que não é visível (HILEMAN, 1998). 
Sendo assim, de ali em diante, iniciou-se o desenvolvimento de métodos de concepção, como é co-
nhecido atualmente (JONES, 1992), principalmente em países em que a industrialização já tinha 
atingido níveis significativos, como a Inglaterra ou a Alemanha (BONFIM, 1995).

Na data de setembro de 1962, a “Conference about Systematic, Intuitive Methods in Engi-
neering, Industrial Design, Architecture and Communication” procedeu no Imperial College, em 
Londres, e pode ser considerado como a principal marca para uma maior discussão sobre métodos 
de projeto e seu desenvolvimento (JONES , 2001). Concomitantemente, a Escola de Ulm (Hochs-
chule für Gestaltung) desempenhou um papel fundamental para o desenvolvimento desses méto-
dos aplicando-os uma ampla pesquisa em teoria do design e formulação com bases no funciona-
lismo. O aumento das atividades oferecidas aos designers na indústria em meados do século XX 
é visto como uma causa primordial para o progresso nos métodos de projeto (BÜRDEK, 2006).

Com o desenvolvimento da pesquisa foi percebido o aumento do nível de complexidade 
dos problemas que surgiam e a incapacidade dos designers de solucionar-los, reforçando a dificul-
dade de resolver problemas complexos de forma intuitiva (ALEXANDER, 1964). Jones, utilizando 
o uso de questionamentos, argumentava principalmente sobre a alta complexidade dos novos pro-
blemas, ao contrário da velha maneira de projetar tradicionalmente (JONES, 1992). Após Ulm, é 
notável não só a aceitação de uma abordagem mais científica e objetiva com os estudos no design. 
O determinismo racional prevaleceu; houve uma tentativa para determinar todo o processo e os 
seus componentes mínimos. Acreditava-se que o processo de design poderia ser explicitamente 
indicado, os dados relevantes coletados e, consequentemente, um artefato ideal projetado (DU-
BBERLY, 2009).

Ao longo dos anos 1970, os métodos de design tomaram caminhos diversos. A anulação 
da crença de que um único método deve ser aceito como um modelo geral. Em contrapartida, 
novos pesquisadores buscaram para o desenvolvimento de modelos metodológicos, novas aborda-
gens, como estudos e preocupações sobre o usuário, necessidades ergonômicas e de custo (JONES, 
1992). O design começou a ser estabelecido como uma ciência, uma vez que encontrou apoio em 
metodologia científica para uma metodologia de projeto autônomo a ser concebido. A década 
seguinte continuou a desenvolver estudos diversos, seguindo as mudanças dos anos anteriores. O 
modelo racional e determinista encontrou oposição crescente, especialmente quando o pós-mo-
dernismo trouxe novas tendências (BÜRDEK, 2006). O design alterou seu conceito ao fundir-se 
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com diversas áreas para suprir as necessidades da época e problemas futuros, como ecologia e 
ecossistema, que representou a mudança de paradigma entre o design como uma ciência natural 
para uma ciência social.

A década de 1990 representou um período em que o contexto de inserção de um produto 
tornou-se mais importante do que o próprio artefato. Foram necessárias novas orientações para os 
processos desde avanços tecnológicos significativos, como a crescente digitalização dos produtos. 
O velho funcionalismo dissolveu-se em novos temas imateriais, tais como usabilidade e design de 
interface, que carecem de procedimentos modernos (BÜRDEK, 2006). Atualmente, os modelos 
são frequentemente adaptados ou mesmo criados por empresas para aparelho local, e não mais de-
senvolvidos por estudiosos ou pesquisadores do design. Van Aken (2005) argumenta defendendo 
que a metodologia de design não deve ser centrada em si mesma, e sim constantemente adaptadas 
para os projetistas, com a finalidade de oferecer suporte às necessidades do projeto.

É possível visualizar que as pesquisas e as metodologias de design foram desenvolvidas 
de maneira considerável, podendo ser classificadas como uma prova científica da importância dos 
estudos. Entretanto, em se tratando de pesquisas que tratam o desenvolvimento da concepção com 
o foco nas atividades e como se exploram para apresentar benefícios e melhor uso há ainda muita 
investigação a ser tratada.

2.4 Métodos da criação de artefatos

Com base na conceituação das metodologias de design e suas pesquisas, para compre-
ender de maneira simples o processos de concepção, foi possível classificar as etapas, com base 
nos estudos de Bruno Munari (1998) e Neves et al. (2008), em uma compilação para se utilizar 
de 5 métodos de coleta de informação, aplicados nas disciplinas.

Pesquisa de mercado: método que busca demonstrar a relevância econômica do pro-
jeto e estabelecer uma oportunidade de negócios através da identificação de nichos de mercado; 

Evolução histórica: método que permite reunir uma vasta quantidade de informações 
sobre as origens e evolução de determinado produto ou similares ao longo dos anos; 

Análise de similares ou competidores: método que investiga produtos semelhantes e 
competidores em potencial para identificar seus aspectos positivos e negativos; 

Análise de tendências: método que busca e identifica inclinações referentes a uso, tec-
nologia, público, etc., prevendo possíveis desdobramentos; 

Personas: método que cria perfis detalhados de usuários para representar públicos 
mais amplos e evitar vieses pessoais durante o desenvolvimento.
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 De acordo com Neves et al. (2008), os designers devem definir usuários com base em 
toda a informação recolhida durante o processo de exploração do problema, para assim, descre-
ver e formular personas com características sociais e culturais desses utentes.

Pruitt (2006) desenvolve o pensamento de que todos que participam da concepção de 
um produto devem ter em mente as necessidades de cada pessoa que vai usá-lo. Em teoria, todas 
as decisões e o resultado final iria satisfazer plenamente todos os consumidores. Entretanto, é 
muito difícil obter toda a equipe a pensar em utilizadores.

Para lidar com este problema, Cooper (1999) sugere a ferramenta de personas para 
organizar e apresentar informações sobre o grupo-alvo de um projeto. O autor define personas 
como pessoas imaginárias que representam os reais em todo o processo de design. Mesmo que 
eles sejam imaginários, personas devem ser definidas com rigor e precisão significativa, devem 
perfeitamente figurar arquétipos como hipotéticas de usuários reais. Pruitt (2006) sugere razões 
que suportam o uso da técnica de personas:

a) a primeira: enquanto concepção, a tendência mais natural é ser auto-centrado, não 
centrado no usuário. As pessoas geralmente tendem a aproximar-se a um produto 
com base em suas próprias necessidades e desejos, mesmo quando eles próprios 
não são realmente os usuários potenciais para o produto projetado;

b) em segundo lugar, como os usuários são muito variados, é preciso grande esforço 
para compreender as suas necessidades, desejos, preferências e comportamentos.

A persona precisa de um perfil e um rosto, uma materialização física que será observada 
e uma lista detalhada de passatempos, atividades, preferências musicais, hábitos alimentares, etc. 
Estes métodos consolidam e concluem toda a pesquisa para o processo de informação. O processo 
inteiro coberto ambos os aspectos do produto e do usuário com o objetivo de fornecer uma quan-
tidade ampla e confiável de informações para as pessoas envolvidas em um projeto de design.

2.5 Técnicas criativas

É compreensível pelo senso comum que a criatividade é uma qualidade natural, en-
tretanto, foi concluído, por filósofos e psicólogos, que a criatividade pode ser estimulada. Deste 
modo, todos podem ser criativos, desde que apliquem um esforço e alguma técnica específica 
para tanto (BAXTER, 2000). Torrance argumenta que “o pensamento criativo é o processo de 
perceber lacunas ou elementos faltantes e perturbadores” e desenvolver e avaliar idéias ou hipó-
teses a respeito deles. Também pode ser classificado como “o pensamento aventuroso, afastar-se 
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da linha principal, permitir que uma coisa leve à outra”; “desviar-se da sequência habitual de 
pensamento, ter mente sintética, selecionadora e inquisidora” (TORRANCE, 1976). Para outros 
autores, a criatividade está diretamente relacionada ao raciocínio, sendo uma característica ex-
clusiva do ser humano, relacionada aos sentidos e emoções, que nos permitem adquirir e classi-
ficar dados (ALVES et al., 2007).

Alves, Campos e Neves (2007), contra argumentam o pensamento padrão com o con-
ceito de que as técnicas criativas são “formas heurísticas de acelerar o processo criativo”. Além 
de promoverem uma melhor interação entre os componentes de uma equipe de criação, “uni-
formizam/equilibram a criatividade de todos”, sem a dependência daqueles considerados “natu-
ralmente criativos”. Logo, as técnicas criativas são capazes de gerar soluções no momento e local 
em que se façam necessárias, independente da “criatividade espontânea”, fazendo com que aflore 
o potencial criativo de cada membro da equipe (ALVES et al., 2007).

Nomes como Morris Asimow (1968), John Chris Jones (1992), Donald Koberg e James 
Bagnall (DUBBERLY, 2009), Bernhard Bürdek (2006), Cal Briggs and Spencer Havlick (DU-
BBERLY, 2009), Bernd Löbach (2001), Gui Bonsiepe (1984), Bruno Munari (1998), John Gero 
(1990 & 2007), Nigel Cross (DUBBERLY, 2009) e Neves et al. (2008) definem uma etapa es-
pecífica para a criação de soluções: a geração de alternativas. Concede este passo importância 
considerável no processo. Segundo Back et al. (2008), a geração de alternativas de projeto tem por 
objetivo a criação de várias soluções alternativas para o mesmo problema, levando à comparação 
e combinação de possíveis soluções para que se possa, ao final, selecionar o conceito mais apro-
priado e inovador.

Os participantes na geração de ideias devem estar preparados e bem informados a res-
peito do problema que precisam solucionar. Durante o processo de ideação, não se deve utilizar 
julgamentos e críticas às ideias alheias, de forma que não cause inibição ou bloqueio no pro-
cesso criativo às pessoas mais retraídas, principalmente no brainstorming (BAXTER, 2000). “O 
design é o elo entre a criatividade e inovação” (CRUICKSHANK, 2010), com o uso das técnicas 
se pode aperfeiçoar a criação do artefato podendo lhe dar uma vida útil maior, com o propósito 
de fazer o artefato realmente cumprir seu papel e se tornar útil e tangível para o usuário realizar 
suas as ações e desejos.

Bürdek (2006) afirma que há no design uma capacidade de conexão entre a experiência 
de anos de desenvolvimento de produtos analógicos com o novo mundo dos produtos digitais. 
Sendo a transição da matéria para a linguagem digital e, então, de sua visualização. A partir 
deste tipo de conceito conectar os grupos de pessoas para assim conseguir melhores soluções e 
oportunidades de uso qualificado e bem avaliado. A ligação entre teoria, proposta e metodologia 
da prática do Design em busca de soluções melhores e inovadoras baseia-se num questionamen-
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to sobre qual o modo aplicado e em quais ocasiões poderá ser utilizado e como contribuirá para 
o processo. De acordo com Bomfim (1995), as técnicas são capazes de aumentar a criatividade, 
afim de acelerar o processo de dados de geração de idéias. Ao longo dos anos, estas técnicas fo-
ram melhoradas e até mesmo novos métodos foram desenvolvidos, derivados dos antigos. Além 
disso, estas técnicas podem ser divididas entre aquelas que exploram o processo criativo e aquelas 
focados em explorar o processo lógico.

Para Baxter (2000), na criação o foco do designer deve ser nas ideias. As restrições 
práticas devem ser deixadas de lado para uma etapa futura. Neves et al. (2008) afirmam que o 
principal objetivo das técnicas para a geração de alternativas é ampliar a gama de possíveis so-
luções para um artefato.

 
2.5.1 Técnicas de geração

As técnicas de geração são utilizadas para a concepção das ideias como alternativas aos 
problemas encontrados. Segundo Bomfim (1995) as técnicas podem ser classificadas por dois ti-
pos de exploração do pensamento: o pensamento criativo (TEPC) e o pensamento lógico (TEPL). 

2.5.2 TEPC e TEPL

As Técnicas de Exploração do Pensamento Criativo são técnicas que derivam do pen-
samento criativo, do pensamento emocional, e tradicionalmente, as origens dos pensamentos 
fora da padrão por conseguir conectar pensamentos mais intrínsecos do ser humano. Quando 
se consegue pensar fora do padrão é atingir o nível de uma ideia inovadora, por mais complexo 
ou simples que seja sua aplicação prática.

As Técnicas de Exploração do Pensamento Lógico são técnicas que derivam do con-
junto de padrões baseado nos conhecimentos e informaçõe agrupadas pelo ser humano. Apesar 
de não ser conhecida pelos altos níveis de inovação na concepção, a grande vantagem deste tipo 
de técnica é poder analisar os padrões encontrados nas soluções já existentes e poder criar um 
artefato que tenha mais garantia de efetividade, seja no uso ou na resolução, podendo alcançar 
resultados mais rapidamente.

 
2.5.3 Técnicas de geração utilizadas

As técnicas de geração de alternativas utilizadas para esta pesquisa foram: Brainstor-
ming Clássico, Brainstorming Destrutivo/Construtivo, Brainstorming Didático, Método 635, 
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Biônica, Provocação, Discussão 66, Sinética, Ventilador de Conceitos, Caixa Morfológica, Focus 
Group, Matriz, Rede e Semi-Grupo Hierárquico,.

 
2.5.3.1 Técnicas de exploração do pensamento criativo

De acordo com Bomfim (1995) as TEPCs estimulam a criatividade e o pensamento. As 
Técnicas de Exploração do Pensamento Criativo são:

 
Brainstorming
Desenvolvido por Alex Osborn, em 1953, possui origem na língua inglesa (brain = cére-

bro; storm = tempestade). Na prática, é de grande aceitação, pois pode ser usado em qualquer fase 
de desenvolvimento do projeto. Porém, não é recomendável para problemas especializados, sendo 
suado de maneira mais geral e aberta. (FORCELLINI, 2002). 

Usualmente, se faz presente na origem do processo, e sua efetividade pode ser maior 
quando os participantes possuem um alto grau de expertise e projetistas de alto nível técnico. As-
sim provavelmente resultará em bons resultados. (EVERS, 2005). O método é basicamente uma 
reunião. Requer um coordenador, e 5 a 10 pessoas de diversos departamentos da empresa, mas de 
mesmo nível. Isso caracteriza o processo como modalidade multidisciplinar. O tempo requerido é 
de 30 a 50 minutos, e deve-se fazer todo o registro das avaliações (BACK et al., 2008).

Nessa técnica, podem-se aproveitar as ideias alheias para montar as próprias, acrescendo 
outros elementos a elas, modificando-as, invertendo-as, etc. A quantidade de ideias é mais impor-
tante que o tempo gasto em ideias mais fechadas, pois o foco é o desenvolvimento do pensamento. 
Existem duas razões para que se deseje uma grande quantidade de ideias: primeiro, as ideias mais 
óbvias e esperadas tendem a vir antes à mente. Segundo, quanto maior a lista de possibilidades, 
maior é a chance de escolha, adaptação ou combinação. A geração de ideias deve ser acompanhada 
por perguntas, feitas pelo condutor da reunião (ALMAJALI, 2005). 

O brainstorming possui certas particularidades, que precisam ser seguidas para garantir 
o êxito de sua aplicação. Devem-se evitar críticas e avaliações prematuras, mesmo que as idéias 
apresentadas pareçam absurdas. A triagem ou avaliação das soluções só podem ser feitas ao final 
da reunião. A técnica brainstorming pode ser vista como uma atividade sobre dinâmica de grupo, 
uma maneira de incentivar a promoção simples de ideias e aumentar o potencial criativo de um 
indivíduo ou grupo sem restrições.

O papel do coordenador é muito importante pois é ele quem vai ditar o ritmo do grupo e 
de alternativas geradas. Também é ideal que o número de pessoas seja uma quantidade onde todos 
possam ter a oportunidade de comunicar suas ideias. Como uma técnica com processos muito 
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interativos e dinâmicos, pode ser útil para socializar pessoas ao mesmo tempo que produzem reso-
luções. Em contrapartida, o excesso de pessoas tende a deixar o clima mais descontraído, com isso 
acarretando a intimidação e falta de controle entre os que falam muito e os que pouco apresentam 
ideias (GAIÃO FILHO, 2015).

 
Brainstorming Destrutivo/Construtivo
A sua utilização é aconselhada para investigação de falhas em sistemas. Inicialmente, o 

problema é desconstruído, e são analisados os problemas. Em seguida, de forma construtiva aos 
problemas identificados ocorre a geração de alternativas para a concepção de novas ideias. Essa 
técnica criativa destaca-se por envolver os integrantes não só na construção de soluções, mas 
na própria “dissecação” do problema, buscando os aspectos negativos dos produtos, sistemas, 
projetos, etc. (MELO, 2008). 

 
Brainstorming Didático
Em reunião similar à do brainstorming clássico, apenas o coordenador do grupo sabe 

qual é o problema e o expõe aos poucos para o grupo, etapa por etapa, intercalada por um ques-
tionamento. A ideia é que os participantes não fiquem com o intuito de resolver o problema, evi-
tando ideias e soluções já produzidas, assim estimulando o pensamento aberto (MELO, 2008). 

Método 635
O Método 635 foi desenvolvido por Bernd Rohrbach (1953) e também é conhecido 

como Brainwriting. Pode ser identificado por suas semelhanças com o brainstorming, porém 
ocorre de maneira escrita/desenhada, sendo uma técnica de pensamento construtivo e cola-
borativo para gerar e evoluir ideias. A técnica tem seu embasamento bibliográfico extenso e 
suporte de diversos autores (BAXTER (2000), BOMFIM (1995), JAY (2000), SILVERSTEIN et 
al. (2009) e VANGUNDY (2005).

São pontos positivos deste método a rápida, fácil e bem estruturada aplicação. Ainda, o 
Método 635 se difere do brainstorming comum por fornecer uma lista menos extensa de ideias, 
porem mais bem evoluídas e construídas, e por favorecer desempenhos equivalentes, uma vez 
que aspectos como extroversão, timidez ou introspecção são deixados de lado em função da sua 
execução silenciosa e escrita. 

 A técnica ocorre com seis pessoas que se familiarizam com o problema a resol-
ver, sendo que cada uma dessas seis pessoas escreve, em uma folha de papel, 3 sugestões de solu-
ção. Em seguida, cada um passa a sua folha para o membro seguinte, que após a leitura, deverá 
acrescentar 3 sugestões novas ou melhoramentos e desenvolvimento das ideias anteriores. O 
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último passo é executado até que a folha com as três sugestões iniciais tenha passado pelos cinco 
outros membros da equipe, pelo menos uma vez, podendo ser repetido.  

 
Figura 4: Exemplo de fi cha padrão para aplicação do método 635.

 
Sobre a técnica Método 635, devido ao grande número de propostas que devem gerar 

enquanto correm contra o tempo, os participantes estão sujeitos ao estresse criativo, o que pode 
tanto estimular quanto inibir a produtividade mental. Portanto, é aconselhado que o método 
seja utilizado moderadamente. O uso de uma folha de papel apenas reforça o descanso mental 
antes e depois do participante descrever suas ideias.

O uso do Método 635 pode ser vantajoso em relação a outros métodos, como por 
exemplo ao brainstorming, uma vez que direciona a um maior foco e remove algumas possíveis 
barreiras à criatividade, como inibição, confl itos interpessoais ou diferenças culturais entre os 
membros do grupo. A defi ciência desta técnica se evidencia na questão dos participantes esta-
rem sujeitos ao estresse criativo e ao excesso de trabalho mental ou pressão adotada. O espaço 
entre um participante com um papel e outro sem serve para tentar equilíbrio mental, dimi-
nuindo o ritmo, mantendo o trabalho. Apesar disto é comum em práticas rotineiras não se usar 
lacuna entre os participantes do modo que agilize o processo (GAIÃO FILHO, 2015).

 
Biônica
A Biônica, segundo Ramos (1989) é o estudo dos sistemas e organizações naturais vi-

sando analisar soluções funcionais para aplicação na resolução de problemas humanos por meio 
de tecnologia e concepção de artefatos e sistemas. A Biônica é uma técnica vantajosa para o 
desenvolvimento da capacidade criativa e na descoberta de princípios que podem auxiliar na 
solução de projetos. Porém, Gomes (1988) reforça que não é apenas uma simples comparação 
e aplicação de resultados encontrado no mundo, mas uma análise de princípios de funciona-
mento e solução. Para fazer esta análise é preciso compreender profundamente as funções, ca-
racterísticas e aplicações dos sistemas naturais com o auxílio de disciplinas como: a biologia, 
mecânica, física, entre outras.
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Provocação
Criada por Edward de Bono (1972) é também conhecida como PO (do inglês, Provoca-

tive Operator). A provocação é considerada uma ferramenta fundamental do pensamento lateral 
desenvolvida por Edward de Bono para auxiliar o pensamento criativo. O processo envolve o uso 
de declarações aparentemente contraditórias, distorcidas, sem sentido, fantasiosas, exageradas e 
até chocantes relacionadas a um problema. Através dessa abordagem, é possível a produção de atos 
de provocação mental, permitindo olhar através de diferentes ângulos, com a fuga do pensamento 
dominante e liberação dos padrões tradicionais de percepção no sentido de se obter ideias inova-
doras distantes da razão e da lógica.

A provocação objetiva a geração deliberada de uma posição de partida fora do pensa-
mento dominante para que se trabalhe no sentido de uma nova ideia pelo processo de movimento. 
O objetivo da provocação, portanto, não é a geração imediata de novas ideias. As declarações e 
ideias provocadas não devem ser imediatamente avaliadas sobre sua utilidade. Ao invés disso, a 
provocação deve ser utilizada para seguir em frente conduzindo a outras ideias, analisando onde 
ela pode direcionar posteriormente.

Assim, quanto mais distante do pensamento dominante forem as declarações, mais pode-
rosa é a provocação. Ou seja, quanto mais louca for a provocação, mais provável que ela gere uma 
ideia nova na etapa seguinte do processo. De acordo com de Bono, à primeira vista pode parecer 
que a provocação é uma forma dispersa em que se diz qualquer coisa que vem à mente com a 
esperança de que algo pode ser útil. Uma abordagem nesse sentido é considerada fraca e um des-
perdício, não sendo a proposta do processo.

 
Discussão 66
Também chamado de Discussão 66, Phillips 66, Buzz Session ou Zumbido 66, foi desen-

volvido por J. Donald Philips, da Universidade de Michigan. Diferentemente do brainstorming, 
essa técnica não prima pela quantidade de alternativas geradas, mas sim pela qualidade, por isso, 
ao final do processo, as soluções estão bem fundamentadas e geralmente bem aceitas.

Neste método, divide-se um grupo grande de pessoas em agrupamentos menores, com-
postos por seis pessoas. Elas têm seis minutos para gerar ideias, tal qual um brainstorming, que 
depois serão compartilhadas de volta com todas as pessoas, gerando um novo brainstorming em 
conjunto. O brainstorming de seis minutos pode ser repetido várias vezes pelas equipes, para per-
mitir a combinação das diferentes ideias. É recomendado para problemas complexos e mal defini-
dos (PLSEK, 1997).
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Sinética
Sinética, derivada do termo sinergia, é uma técnica da que se utiliza de Analogias, criada 

por Willian J. Gordon e aprimorada por G. M. Prince. Se trata do uso coordenado da analogia 
para solução de problemas, objetivando o direcionamento da atividade cerebral dos participantes 
do grupo para o foco do problema (MELO, 2008). Envolve de 4 a 7 participantes, direcionados às 
seguintes etapas:

a) formular o problema; 
b) analisar o problema: tornar um problema estranho em familiar; 
c) aplicação das analogias: tornar o familiar em estranho, para se ter um novo enfoque 

ou ponto de vista; e Desenvolvimento da analogia; 
d) aplicação da solução analógica: escolher uma, a mais promissora e confrontá-la com 

as anteriores; 
e) avaliação da solução analógica e a busca de soluções alternativas (BACK et al., 2008).

A fi gura a seguir explicita o processo de sinergia:

Figura 5: Método de Sinergia.
Fonte: BACK et al., 2008.

 
Ventilador de Conceitos
Esta técnica foi sugerida por Edward de Bono no seu livro ‘Serious Creativity’ (1992). 

Consiste em uma maneira de desenvolver uma visão alternativa a determinado problema ou pro-
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cesso, normalmente quando todas as soluções anteriores são óbvias e/ou triviais. A técnica prega o 
princípio de “voltar atrás” quantas vezes for preciso, no intuito de formar um ponto de vista mais 
amplo sobre o problema. A técnica, fácil de ser aplicada, não tem a necessidade de um mediador, 
nem determina a quantidade de participantes, podendo até ser executada individualmente.

Na sua prática desenha-se um círculo no centro de uma folha de papel, onde é escrito 
o problema a ser resolvido. São puxadas setas horizontais, aonde são sugeridas alternativas. As 
alternativas são analisadas e, se consideradas impraticáveis ou incapazes de resolver o problema, 
“volta-se atrás” para analisar mais amplamente o problema, desenhando um segundo círculo à di-
reita, ligado ao primeiro, contendo o novo problema re-analisado. A partir do segundo círculo são 
sugeridas novas soluções, e novos círculos podem ser adicionados, com conceitos aprimorados do 
problema, sucessivamente, até que soluções eficazes sejam apresentadas. Assemelha-se ao Mapa 
Mental, pela forma de uso e pela forma que se constrói a descrição da geração das alternativas.

 
Focus Group
Primeiramente, foi uma técnica com raízes na sociologia, em 1941, pelo americano Robert 

King Merton, que defendia que perguntas fechadas nem sempre resultavam em respostas exatas. 
Apesar de ter surgido na década de 1940, apenas por volta de 1980 é que o uso da técnica se intensi-
fica principalmente na área de marketing através de pesquisas de mercado, e até pesquisas eleitorais.

Focus Group, ou grupo focal, é uma técnica qualitativa realizada através de entrevistas 
em grupo de 8 a até 12 pessoas. Essa discussão geralmente é acompanhada por um moderador, 
que deve estar ciente sobre o tema proposto e conduzir a discussão de forma planejada e organiza-
da. Este moderador deve acompanhar o que os participantes falam, estando atento às expressões 
faciais e corporais e também na dinâmica entre o grupo.

As pessoas escolhidas para participarem desta técnica devem ser selecionadas em relação 
ao tema escolhido, podendo ser pessoas com opiniões distintas ou não, mas sempre homogêneas 
em relação ao tópico que será desenvolvido. Para os participantes a discussão acontece de forma 
natural, não existe uma estrutura definida, sendo o planejamento da entrevista realizada pelo mo-
derador. O focus group é frequentemente utilizado em pesquisas de mercado na área de marke-
ting. Também pode ser aplicado durante a fase de desenvolvimento de novos produtos, apontando 
não apenas afirmações ou negações, e sim os reais motivos para as respostas dos participantes.

 
Caixa Morfológica
A Caixa Morfológica foi criada por Fritz Zwicky, um astrofísico e cientista aeroespacial 

suíço, entre as décadas de 1940, como uma possível solução para estruturar e investigar as pos-
síveis relações contidas em problemas/artefatos. Trata-se de uma técnica voltada à inovação e 
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melhoria de artefatos, e não necessariamente à solução de problemas já existentes nos produtos. 
Forcellini (2002), descreve como “pesquisa sistemática de diferentes combinações de elementos 
ou parâmetros, com o objetivo de encontrar uma nova solução para o problema”.

Esta técnica utiliza os princípios de decomposição e associação forçada para apontar 
possibilidades e criar novas ideias. O problema é decomposto em sub-funções, partes e valores, 
para assim, serem aplicadas conexões para a combinação de itens em diferentes listagens de atri-
butos. Todas as conexões possíveis são colocadas em uma matriz chamada “caixa morfológica”. 
Seu uso tornou-se mais popular em design de produto. (ZUSMAN e ZLOTIN, 1998). 

Zingales (1978) afi rma que a caixa morfológica é uma técnica na qual são realizadas 
combinações entre os elementos de uma tabela. Estes elementos, que podem ser do mundo real 
ou abstrato, quando combinados geram uma grande quantidade de alternativas. Ainda de acor-
do com Zingales (1978), esse método foi desenvolvido objetivando estimular o processo criativo 
e a pesquisa sistemática com o intuito de criar tecnologias, princípios e processos inovadores. 
Kaufamann (1968) descreve o processo pelo qual é obtida uma lista de elementos morfológicos 
relacionados à criação de um manuscrito e cópias do mesmo. 

Devem-se identifi car elementos chaves da situação e escrevê-los sob a forma de títulos 
das colunas em uma tabela (recomendam-se 2 a 6 variáveis). Em seguida, listam-se várias al-
ternativas para cada elemento, e depois, forçam-se conexões percorrendo a tabela e escolhendo 
itens de cada coluna (PLSEK, 1997). Também pode-se criar este processo através de um soft ware 
para lidar com combinações de alta complexidade (LIN e LUH, 2009). Na fi gura 6, pode-se ver 
um exemplo de matriz morfológica para concepção de uma desoperculadora de favos de mel, 
citado em Back et al. (2008). 

Figura 6: Matriz morfológica gerada na concepção de uma desoperculadora de favos de mel.
Fonte: BACK et al., 2008.
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2.5.3.2 Técnicas de exploração do pensamento lógico 

As TEPLs, estariam ligadas à organização e seleção das alternativas geradas nas TEPCs, 
defi nindo as que melhor atende ao objetivo (BOMFIM, 1995). Nesse grupo as mais usadas são: 
matriz e rede de interação e restrição, rede de interação e restrição e semi-grupo hierárquico. Os 
conceitos base deste tipo de exploração foram defi nidos por Christopher Alexander (1964), que 
estruturou um modelo a ser seguido de forma que fosse efetivo no processo, buscando driblar a 
falta de criatividade do designer ou equipe. Os conceitos apresentados seguem a mesma ordem di-
nâmica de apresentação. Esta estrutura deveria ser seguida na ordem proposta da fi gura 6 seguinte:

Figura 7: Estrutura de técnicas para concepção, proposta por Alexander (1964). 

 
Matriz de Interação e Restrição
A Matriz é o processo de elaboração de alternativas destinada a compreensão das par-

tes do problema. A classifi cação dos fatores ou elementos, que são os núcleos que formam um 
projeto, estrutura ou problema. Na concepção do projeto de produtos os fatores podem ser clas-
sifi cados a partir das funções objetivas, estéticas e simbólicas.
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Assim, os fatores dependem da natureza do problema e/ou tipo de artefato que está 
em concepção, e dos aspectos que devem ser ressaltados para a busca da solução. É importante 
ressaltar o cuidado na construção de modo que não coexistam fatores com conexão entre si em 
uma mesma matriz. A matriz também pode ser defi nida de 2 tipos: de interação (que analisa a 
existência de interação entre partes) e de restrição (quando as interação podem ser diferentes 
dependendo da origem e tipo de interação entre 2 fatores).

Após defi nir os tipos de conexão e combinação de elementos deve-se montar a matriz 
para evidenciar a disposição dos fatores e suas interdependências. Na fi gura 7, Matriz de Restri-
ção com fatores em cruzamento, conexões existentes representadas por “0” e não existentes “X”.

Figura 8: Exemplo de esquema de Matriz.

Rede de Interação e Restrição
A Rede é utilizada em sequencia à técnica de Matriz. Para melhor compreensão dos 

fatores e combinações das conexões desenvolvidas, a ideia é que transforma a matriz estática 
em uma rede com ligações para sua visualização, como uma tradução da análise. Assim como 
no caso da Matriz, a Rede pode ser de Interação e de Restrição, seguindo os mesmos conceitos.

Segue abaixo a disposição gráfi ca de um exemplo de Rede de Restrição. No caso as 
linhas representam a existência de ligações e os itens que não tem linhas são a inexistência de 
conexão entre estes fatores. 

Figura 9: Disposição gráfi ca de uma Rede. 
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A partir desta disposição desenhada parte-se para outro procedimento da Rede de Res-
trição que é a regularização do padrão, onde há um descruzamento sempre quando possível das 
ligações entre os fatores, como mostra a fi gura 9. A partir deste processo pode-se elencar os ele-
mentos de forma a controlar melhor sua disposição no ambiente. Alexander utilizava bastante 
este tipo de estudo para conceber plantas de prédios para a arquitetura.

Figura 10: Regularização do padrão da Rede.

 
Semi-Grupo Hierárquico
Criado por Christopher Alexander, publicado em Tres Aspectos de Matematica y Diseño, 

de Christopher Alexander, em 1969. Em sua grande parte de projetos é aplicada a Arquitetura.
Segue o conceito de evolução do método criado por ele, contemplando o conjunto de técnicas 
de geração. A Matriz defi ne os fatores e conexões, a Rede planifi ca a visualização dos elemento, 
enquanto o Semi-Grupo Hierárquico defi ne a estrutra de grupos e padrões que se aplicam as 
elementos visualizados.

Desta forma é possível ver a relevância e determinar um priorização dos elementos 
compostos na hierarquia do projeto. Com a identifi cação destes elementos e sua hierarquia, são 
dispostos em conjuntos que formam os grupos, como uma união de elementos. Exemplo de 
conjuntos de elemento e seus grupos como Alexander se utilizava na concepção:

Figura 11: Exemplo de estrutura de Semi-Grupo Hierárquico.
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2.5.4 Técnicas de seleção

As Técnicas de Seleção de Alternativas são geralmente ensinadas em conjunto com as 
de geração de alternativas, pelo fato de ambas estarem na mesma etapa do processo projetual 
dos modelos metodológicos. As etapas de geração e seleção, em certos casos, ocorre de maneira 
simultânea, pois alguns processos de técnicas de geração se utilizam da seleção das melhores so-
luções nas ações da técnica. Entretanto, como estas técnicas de seleção possuem processo signi-
ficativos, com regras e referenciados pelas suas qualidades de execução e resultado, foi preferido 
a conceituação destas em separado como sub-capítulo.

VanGundy (2007) argumenta que, apesar da geração de idéias ser uma tarefa subjacen-
te para o processo de design, não é uma condicional suficientemente forte, do ponto de vista de 
aplicação, para o alcance direto da inovação. Criação envolve mais do que apenas a criação da 
ideia como resolução da problemática. As ideias, devem por processo, ser diminuídas em quan-
tidade, como classificação sobre a qualidade, avaliadas, para que assim uma ou mais potenciais 
ideias possam, de fato, serem implementadas. Para conseguir tal objetivo, técnicas de selecção 
são cruciais como aplicação e objetivo confirmado.

Entretanto é essencial distinguir as técnicas de seleção da técnicas (e da etapa) de ava-
liação. Fundamentalmente, a diferença está na sequência das atividades do processo. Nesta base, 
o processo de seleção pode acontecer com muito menos esforço para a escolhas já bem definidas 
para só depois seguirem para aplicações e testes (VANGUNDY, 2007). Para Baxter (2000), o proce-
dimento mais importante durante um projeto é pensar sobre todas as soluções possíveis e escolher 
o melhor entre elas. As técnicas de seleção têm por objectivo encontrar a melhor. Para concluir esta 
tarefa, é necessário ter ambas as especificações do produto e critérios de avaliação bem definidos.

 
2.5.5 Técnicas de seleção utilizadas

Todos os critérios devem ser bem estabelecidos e compreendidos por todos os envolvi-
dos no processo, a fim de aumentar as chances de escolher as melhores alternativas. As técnicas 
de seleção de alternativas ensinadas e utilizadas nas disciplinas foram:

 
Análise de Pareto
O economista italiano Vilfredo Pareto observou, em 1906, uma série de fenômenos re-

lacionados com a riqueza, em que cerca de 80% dos efeitos vêm de 20% das causas. Por exemplo, 
naquela época, ele descreveu a distribuição dos terrenos na Itália, como se 80% de todas as terras 
do país eram de propriedade de apenas 20% da população.
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De acordo com Juran (1972) o nome Princípio de Pareto foi por ele defi nido, quando 
fez referência à Vilfredo Pareto em pesquisas e análises. Juran observou que, nos últimos 100 
anos, questões de qualidade eram desiguais em frequência, e a relação aos defeitos representa-
ram a maior parte dos projeto e sua responsabilidade nas escolhas. Assim ele declarou o princí-
pio dos “muitos poucos e trivial vital”. Com o passar dos anos acabou fi cando mais conhecido 
popularmente por Análise/Princípio de Pareto. A Figura 11 Demonstra como a idea sugere para 
a atuação deste princípio. É importante notar que muitas outras correlações poderia ser aplicada 
para este gráfi co, tal como o “problema x impacto” ou “alternativas x pontos”, como será expli-
cado mais tarde.

Figura 12: Princípio de Pareto representado por uma longa cauda, sobre 20% 
das pessoas esta 80% das riquezas da população.

 
Baseado no princípio de Pareto, o método leva em conta a correlação 80% – 20% para 

elencar alternativas (JURAN & GODFREY, 1998). De acordo com Souto Maior et al. (2008), a 
pontuação das alternativas de acordo com um critério previamente estabelecido, são selecionadas 
pelas mais bem pontuadas (ou com 80% pontos) representarão apenas 20% das soluções analisa-
das. Ainda mais, a alternativa com a melhor pontuação pode ser escolhida imediatamente. Para 
a execução do método, é fundamental que um parâmetro, determinado para a seleção, seja pre-
viamente defi nido, de forma clara e coesa, para cada que integrante da equipe use um número 
de pontos para distribuir entre alternativas. As etapas para a utilização desta técnica são quatro:

 
Tabela 1: As etapas da seleção pela Análise de Pareto.

Etapas da Análise de Pareto

Listagem das Ideias Defi nição de Critério Atribuição de Pontos Análise dos Resultados

 
a) a listagem das ideias geradas, e se necessário para melhor compreensão, dividi-las 

em grupo para agrupamento de padrões;
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b) definir critério específico (um ou mais) para serem utilizados como critério de seleção;
c) atribuir um número de pontos para as alternativas de acordo com este critério - 

cada membro da equipe tem uma quantidade limitada de pontos para distribuir 
nas alternativas;

d) as maiores pontuações garante as soluções com melhores benefícios, pelo que fi 
definido como critério.

 
Finalmente, depois de selecionar a alternativa, o projeto vem para a fase de testes e 

protótipos em desenvolvimento, antes que qualquer documentação formal ou de produção in-
dustrial pudesse ser feito.

 
6 Chapéus Pensantes
Técnica desenvolvida por Edward de Bono, que publicou a técnica em seu livro Six 

Thinking Hats, em 1985. A técnica de seleção 6 Chapéus Pensantes buscam compreender e 
criticar os pontos da ideia gerada, para que possam ser identificados seus pontos fortes e fra-
cos, revistos e consequentemente, darem inicio a produção de um artefato, produto ou serviço. 
Idealmente, funciona melhor na aplicação de seleção de uma pequena quantidade de ideias. Ou 
como um complemento para um seleção anterior, Pareto por exemplo, quando ocorre a dúvida 
sobre uma pequena quantidade de dúvidas.

Cada chapéu representa uma abordagem de pensamento diferente e está sempre asso-
ciada com uma cor pela qual costuma ser identificada. Nas reuniões, a abordagem de pensamen-
to utilizada pelo participante é pela cor do chapéu, então os participantes podem usar os chapeis 
como forma de classificação para seu papel a ser exercido. Basicamente, os participantes podem 
colocar seis chapéus simbólicos, e aplica seu entendimento sobre a ideia selecionada de acordo 
com o chapéu em questão:

 
Tabela 2: Classificação dos 6 Chapéus Pensantes

6 Chapéus Pensantes

Branco Vermelho Preto Amarelo Verde Azul

 
a) branco: considerar somente os fatos, figuras, informações, questionários e lacunas 

existentes; 
b) vermelho: reação de intuição, sentimentos e emoções; 
c) preto: Lógica negativa, para identificar barreiras; 
d) amarelo: Lógica positiva, buscando benefícios e buscando harmonia; 
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e) verde: Usado com intuito de desenvolver a criatividade, alternativas, propostas, 
curiosidades, provocações, mudanças; 

f) azul: Visão geral ou controle do processo; “pensar sobre pensar” (FELDER, 2006). 

Figura 13: Representação dos 6 Chapéus. Adaptação de “A criatividade levada a
sério” (DE BONO, 1992). 

 
2.6 Estado da arte em métodos e técnicas criativas

Apesar do uso de tais métodos ter suporte relevante na bibliografi a de design (BERND 
LÖBACH, 2001; BONSIEPE et al., 1984; BRUNO MUNARI, 1998; CHRISTOPHER JONES, 
1992; MORRIS ASIMOW, 1968; NEVES et al., 2008), não existem estudos científi cos atestando, 
de fato, o ganho de performance com seu uso. Atualmente, técnicas ainda não são utilizadas da 
maneira que foram idealizadas no passado. Vários fatores interferem na prática como ferramenta 
padrão. A pesquisa das técnicas agrega conhecimento e vantagens tanto para a indústria quanto 
para o design, já que cada uma delas traz consigo características próprias de sua estrutura. A 
inclusão dos métodos, das técnicas e fundamentos do Design poderá ser utilizada como forma 
padrão/corriqueira na busca pelas melhores soluções e inovação dos artefatos produzidos, o 
que na prática oferece a oportunidade para as equipes de criação aumentarem a capacidade de 
produção e desenvolvimento de ideias.

Este projeto de pesquisa busca no tema da criação de artefatos melhorias e que com 
o uso deste recurso possa evoluir no processo de metodologia de resolução de problemas com 
base nos conceitos de Design. Ao fi nal da pesquisa pretende-se observar quais os benefícios 
gerados pela utilização deste tipo de estudo e se atende ao objetivo defi nido e contribuição de 
forma favorável e positiva para estes processos de ideação. A principal intenção deste tipo de 
pesquisa é o aprimoramento no uso de métodos, para tornar melhor suas aplicações e se mos-
trar útil e fator facilitador, para que qualquer usuário possa obter os benefícios pretendidos que 
os métodos utilizados no design pretendem oferecer. Seu fator facilitador independe de área de 
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estudo, meio ou local de uso, assim mostrando um valor sociocultural tanto para cada profissio-
nal, quanto para contribuição com indústria.

Pesquisas recentes já indicam os ganhos em se utilizar técnicas criativas para a geração 
de alternativas (FERREIRA, 2010). Embora Bomfim (1984) já tenha sugerido que a metodologia 
em design dá suporte aos designers, mas sua adoção não garante sucesso, não é possível iden-
tificar na literatura de design especificações e métricas de ganhos ao executar procedimentos 
estruturados. Para Cavalucci, Lutz e Kucharavy (2002), existe uma desatualização acerca da clas-
sificação das técnicas criativas, o que dificulta a escolha apropriada das mesmas para resolver 
determinado problema de projeto. Os autores afirmam que a classificação usual das técnicas 
criativas em sistemáticas e não-sistemáticas consagrou-se e foi útil de acordo às necessidades 
do século XX, porém se faz necessária uma nova classificação que abranja novas características, 
tecnologias, inovação e competitividade, tão fundamentais para a realidade do Século XXI.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA
 
O capítulo 3 contém a metodologia que será aplicada na pesquisa. Esta metodologia tem 

início com as aulas aplicadas no decorrer das disciplinas e como se deu o processo de criação dos 
trabalhos que são analisados nesta pesquisa. A importância desse entendimento é orientar quan-
to a realização, tanto dos estudos teóricos como práticos. Neste capítulo será explicado como se 
projetou toda a metodologia que foi pensada e utilizada nesta pesquisa de dissertação. No começo 
deste capítulo será retratada a apresentação da disciplina, seguidamente de como ela ocorre e qual 
o intuito de poder trabalhar metodologia com estudantes de graduação e pós-graduação nas insti-
tuições de ensino, de forma a fomentar o conhecimento e estímulo prático e poder demonstrar sua 
aplicabilidade para os projetos. Essa explicação é feita com detalhes de como foram conduzidas as 
disciplinas/aulas e de como se configuram as turmas.

Em seguida está descrito de forma corrida como é praticado o ensino das metodologias, 
métodos e técnicas seguidamente em cada um dos locais. É levado em conta que existem algumas 
diferenças no que se refere a aplicação entre a graduação e pós-graduação. A ideia é que fiquem 
explícitas as diferenças e que elas mostrem que não interferem na atuação da pesquisa e nos re-
sultados encontrados. Após esta etapa definimos a estrutura da pesquisa em relação a estas aulas, 
como foi possível praticar as duas juntas e como conciliar sem interferir nos estudantes e suas ati-
vidades. A descrição de algumas práticas para o experimento também é apresentada nesta mesma 
sub-divisão do capítulo.

Depois desses passos é conceituada a forma de configuração do experimento, detalhes 
das turmas aplicadas e os números relativos a estudantes e projetos/trabalhos produzidos, para 
grau de comparação. E no mesmo contexto é apresentado o conteúdo das aulas, com todas as téc-
nicas ensinadas e o tipo de formação que se pretende passar. Em certos semestres e aulas houve a 
necessidade de se alterar a ordem das técnicas apresentadas na medida do possível. Mesmo com 
essas adversidades é possível, e essencial, traçar uma linha guia para o entendimento do processo 
experimental das aulas no semestre e nos locais aplicados. Por definição o objetivo deste capítulo é 
situar a pesquisa e o ambiente em que se desenvolve. Ao fim do capítulo será possível demonstrar 
como será aplicado o experimento e como foi o desenvolvimento como resultante das aulas.

 
3.1 Apresentação da disciplina

Esta pesquisa surgiu com a proposta de partir do ensino de metodologias do design 
para estudantes da área, de forma mais prática com bases teóricas. O trabalho de monitoria, 
estágio docência e tutoria permitiu o auxílio na disciplina. A disciplina apresenta a explicação 
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de como funcionam as metodologias e a construção de artefatos, e foca na apresentação, ensino 
e prática de técnicas de geração e seleção de alternativas para a concepção de ideias. Baseado 
nisso surgiu a ideia de utilizar da presença em sala para desenvolver a pesquisa. No decorrer do 
tempo de aula, os estudantes são ensinados que, como as metodologias explicitam, o processo 
do pensamento para resolução de um problema ocorre por etapas. E cada uma destas etapas é 
importante para o resultado.

 
3.2 Metodologia aplicada na disciplina

A metodologia aplicada na disciplina é baseada em etapas de processo, de forma muito 
similar as principais metodologias do design. As etapas que ocorrem são variáveis a depender da 
metodologia abordada. Umas das mais diretas e conhecidas é a já citada de Bernd Löbach (2006). 
Por meio de sua metodologia definiu este processo como 4 etapas: Análise do Problema, Geração 
de Alternativas, Avaliação de Alternativas e Realização da Solução do Problema.

A metodologia utilizada na disciplina é uma variação da metodologia de Löbach. Na 
disciplina definimos em 5 etapas, que são definidas como: Levantamento de Dados, Geração e Se-
leção de Alternativas, Prototipação e Avaliação. Levantamento de dados, correspondente à análise 
do problema e a pesquisa para os fatores que englobam o problema, desde histórico, análise de 
similares e tendências, impacto social e econômico e pesquisas com usuários. Geração de alterna-
tivas, é a etapa de produção das ideias para a resolução do problema, nesta etapa são aplicadas as 
técnicas de geração, como por exemplo brainstormings, método 635, entre outras.

Seleção de alternativas, etapa na qual se classifica e seleciona as ideias geradas na etapa 
anterior do processo, com o auxílio de métodos e técnicas de seleção, como por exemplo votação, 
análise de Pareto, 6 chapéus pensantes, entre outras. Prototipação, fase do processo que se busca 
construir a ideia de forma simples, com processos rápidos de prototipação de baixa até alta fideli-
dade, como papel ou wireframes, e assim serem utilizadas para testes primários.

Avaliação, a etapa final para concepção do artefato que busca avaliar para corrigir erros 
e melhorias do projeto e com o protótipo serem realizados testes com possíveis usuários. Estas 
etapas são uma maneira de replicar a forma de tomadas de decisão, se assemelhando ao processo 
do pensamento humano. A tentativa de abordar vários aspectos enquanto se projeta o artefato/
solução do problema. É muito importante ressaltar que estas etapas, apesar de serem classificadas 
nessa ordem, não representam isso na prática, pois elas podem ser feitas de formas seguidas e/ou 
retomadas em qualquer etapa anterior no momento de concepção.

Por exemplo, caso as ideias selecionadas não sejam satisfatórias ou sejam identificados 
problemas para sua realização efetiva, pode-se retornar a etapa de geração ou até mesmo para o 
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levantamento e realizar uma nova pesquisa para mais detalhes do projeto. Com isso o pensamento 
fica livre para avançar e retornar a qualquer etapa do processo, isso pode gerar economia de tempo 
e processo para a equipe de projeto. Assim, busca-se garantir que as ideias, que são geradas de for-
ma construtiva, sejam melhoradas e se corrijam os erros/falhas encontrados anteriormente, como 
em um processo de tentativa e erro para a resolução, porém, sem o gasto financeiro e/ou esforço 
excessivo. A movimentação de retornar as etapas do processo pretende representar o processo do 
pensamento humano, na forma de decisão de escolhas e na retomada destas decisões. A similari-
dade com o pensamento se deve a comparação com a forma de livre associação de pensamentos, 
e que tem suas origens associadas a Aristóteles e a representação de como as pessoas analisam as 
opções e realizam o poder de decisão.

3.3 Ensino na disciplina

O ensino da disciplina ocorre em salas de aula com os estudantes, com aulas expositivas 
e teóricas ministradas pelo professor da cadeira. O início ocorre com a explanação do que signifi-
ca conceitos bases da resolução de problemas, não apenas pelo designer. Desde conceitos iniciais 
sobre o que significa resolver problemas, o que é criatividade, distinção dos tipos de criatividade, 
desenvolvimento da criatividade, estímulo criativo até definições metodológicas de design, e con-
sequentemente seus processos.

Ainda na explicação metodológica, são apresentados alguns métodos que facilitam o en-
tendimento do processo. Dependendo do nível e das esferas que se encontra o problema, é indica-
do que se separe o problema em várias etapas e os resolva de forma menores, focado em diferentes 
partes do problema por vez. Assim pode-se resolver melhor pra cada etapa e compreender a real 
dimensão da problemática. Após a apresentação da metodologia os estudantes são apresentados as 
técnicas de estímulo criativo, conhecidas como técnicas de geração e seleção de alternativas. Em 
cada aula os estudantes aprendem o que á a técnica, como utilizar e realizam na prática uma seção 
experimental da técnica para um briefing pré definido para aquela situação. Apenas para reforçar 
o ensino e os estudantes compreenderem como se aplica e perceberem os detalhes da atividade, 
como ordem, como se sentem com a publicação, como o problema é tratado.

As técnicas utilizadas para as turmas de estudantes são as apresentadas no capítulo ante-
rior, seguindo a mesma ordem e ensinadas de forma progressiva, um de cada vez. Após o ensino 
das técnicas de geração são explicadas o que são técnicas de seleção e como se aplicam. Neste 
momento é possível realizar junto a uma técnica de geração para praticar de uma forma mais real 
a uma aplicação cotidiana. Após o ensino das técnicas, em ambos os cursos, é repassado um pro-
blema (briefing) para os grupos dos estudantes e o modelo do trabalho final de cada disciplina. 
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É pedido aos estudantes que resolvam o briefing passando por todas as etapas do processo até a 
avaliação de um protótipo de alta fidelidade. Por isso ocorre o devido tempo para que possam de-
senvolver o artefato. Junto ao artefato é pedido que se entregue a documentação de todo o trabalho 
contando por ordem cronológica todas as partes do estudo - desde o levantamento até a avaliação, 
quais técnicas foram utilizadas, em quais etapas e formas de cada processo aplicado. Este é o docu-
mento que foi coletado e utilizado nesta dissertação. 

Esta pesquisa entende que não é válido, pelo menos neste momento, procurar a interpre-
tação da qualidade dos resultados finais como uma análise proporcional, pois os pesos de cada tra-
balho e as situações na qual ocorrem são muito diferente entre elas. Algumas razões nos motiva-
ram a deixar essa ideia de lado, como por exemplo a diferença de briefings aplicados, a diferença de 
conhecimento e nível exigidos nas turmas, a diferença de forma das notas resultantes do projetos/
trabalhos e comissão julgadora, e, principalmente, a limitação de até onde se extende cada traba-
lho e se aproxima da versão final de artefato. Assim, foram recebidos os projetos no decorrer dos 
semestres letivos, e pela alta quantidade e qualidade surgiu a oportunidade de poder trabalhar esta 
pesquisa para compreender como o processo ocorreu em cada um dos trabalho e a possibilidade 
de encontrar padrões que possam ajudar na identificação e melhoria das técnicas e metodologias.

3.3.1 Ensino na graduação

As diferenças, apesar de serem relativas, existem e aqui são explicadas. A principal de-
las ocorre com relação ao tempo oferecido para a realização das aulas. O local é a Universidade 
Federal de Pernambuco, no Departamento de Design e curso de Design. No caso da graduação 
e da pós-graduação a diferença principal é a questão do tempo de ensino para cada técnica/aula. 
Na graduação, no curso de Design na UFPE, esta disciplina é aplicada durante 4 meses, com aulas 
semanais. E com aplicação de uma média de 2 técnicas por dia. Algumas das aulas eram ministra-
das pelo próprio pesquisador, adequando cada uma às necessidades da turma, como por exemplo 
quantidade de pessoas por grupo. Pela quantidade de estudantes, é possível realizar o trabalho com 
uma grande quantidade de alunos e, consequentemente, mais grupos eram formados.

Neste local a atuação do monitor segue atuante por mais tempo, principalmente pela 
cronograma para o trabalho final.Na graduação é dado 1 mês para a entrega do trabalho final, que 
deve conter as etapas da metodologia ensinada: levantamento da problemática, geração de ideias, 
seleção das ideias, prototipação e avaliação. Durante o tempo até a entrega do trabalho são realiza-
das aulas de suporte para auxiliar dos estudantes com dúvidas e projetos em andamento. A etapa 
de prototipação acontece, porém não está sendo levada em consideração para esta pesquisa, por ir 
além do que pode ser aplicado às aulas de pós-graduação.
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3.3.2 Ensino na pós-graduação

As aulas da Pós-Graduação ocorrem na Faculdade CESAR, instituto de pesquisa em sof-
twares, que possui um programa de pós-graduação, o Mestrado Profissional em dois cursos: De-
sign e Engenharia de Software. É comum os estudantes serem profissionais das mais variadas áreas 
ligadas à gestão e criação de projetos, como engenheiros de software, cientistas da computação, 
analistas de dados, designers, administradores, gestores e gerentes de projeto. Este fato é enrique-
cedor para o tipo de pesquisa, pois com mais áreas, as metodologias tendem a abrigar melhor a 
interação entre a diversidade de grupos.

A diferença de tempo para a forma aplicada nas aulas de pós-graduação, aulas do Mestra-
do Profissional em Engenharia de Software e Design na instituição de ensino Faculdade CESAR, é 
a forma um pouco mas rígida. O mesmo conteúdo é ensinado no espaço-tempo de 2 dias corridos. 
Logo, nem todas as técnicas tem o mesmo tempo de aplicação que teriam na graduação. Porém, 
é importante frisar que todas as técnicas são ensinadas da mesma forma. O pesquisador teve a 
oportunidade de participar destas aulas como tutor no auxílio do ensino das técnicas, buscando 
manter os experimentos o mais parecido e similar possível ao aplicado na graduação da UFPE. 
Na pós-graduação o tempo é de 2 semanas para a entrega do trabalho final, sendo pedido apenas 
o documento. Como a carga horária é diferente, e o tempo de aula é mais curto, é pedido que en-
treguem apenas a documentação que serviria de guia para as etapas até a a prototipação da ideia. 
Durante as duas semanas o pesquisador também se dispôs a auxiliar os trabalhos para as dúvidas 
necessárias que poderiam surgir.

Ao fim foi possível produzir 33 trabalhos/projetos (por 33 grupos de estudantes). Forma-
ram ao todo 184 estudantes – 117 de graduação e 67 de pós graduação. Destes 101 eram do sexo 
masculino e 83 do sexo femininos. A idade variável de 18 à 25 na graduação e 26 à 42 na pós-gra-
duação. Para mais um efeito de entendimento, todos os alunos da graduação eram de origem local 
(morando na mesma cidade da instituição de ensino), enquanto nos mestrados apenas 21 deles 
eram da mesma cidade ou região, os outros 46 eram de outros estados e regiões diversas, compa-
recendo à cidade local da instituição de ensino apenas durante os dias da aula.

3.4 Configuração do experimento

Essa metodologia e trabalhos realizados são referentes aos semestres de aulas na gradu-
ação, que até o momento são resultados dos anos: 2014.2, 2015.1, 2015.2, 2016.1 e 2016.2. Cada 
semestre letivo da graduação corresponde ao tempo de 4 à 5 meses corridos. As aulas na pós-gra-
duação da Faculdade CESAR ocorrem de uma à duas vezes por semestre, tendo dois dias de aula 
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em cada. Os trabalhos foram resultantes das aulas nos seguintes semestres: 2015.2, 2016.1 e 2016.2 
em turmas de Engenharia de Software e 2016.2 em turma de Design.

 
3.4.1 Ciclo de ensino

Para melhor entendimento do ciclo de ensino das técnicas nas aulas, destacamos em uma 
ordem geral a forma como as aulas seguem. O que ocorre é que as primeiras técnicas sempre são 
Técnicas de Exploração do Processo de Criação, para em seguida serem apresentadas as Técnicas 
de Exploração do Processo Lógico, e depois retornarem mais técnicas de Processo de Criação. 
Para o fim da disciplina sempre são ensinadas as Técnicas de Seleção de Alternativas. Assim foram 
classificadas perante a ordem geral das aplicações: 

Tabela 3: Técnicas ensinadas na disciplina por ordem cronológica

Ordem das Técnicas Apresentadas na Disciplina

Apresentação da Metodologia 1 - Criatividade e Metodologias

Técnicas de Geração de Alternativas
Técnicas de Exploração do Processo de Criação

2 - Brainstorming

3 - Brainstorming Clássico

4 - Brainstorming Destrutivo/Construtivo

5 - Brainstorming Didático

6 - Método 635

7 - Biônica

Técnicas de Geração de Alternativas
Técnicas de Exploração do Processo Lógico

8 - Matriz de Interação e Restrição

9 - Rede de Interação e Restrição

10 - Semi-Grupo Hierárquico

11 - Caixa Morfológica

Técnicas de Geração de Alternativas
Técnicas de Exploração do Processo de Criação

12 - Provocação

13 - Discussão 66

14 - Sinética

15 - Ventilador de Conceitos

16 - Focus Group

Técnicas de Seleção de Alternativas
17 - Análise de Pareto

18 - 6 Chapéus Pensantes

 
Essa foi a ordem que procurou-se ser seguida todos os semestres. Porém, em certos 

semestres houve a necessidade de se alterar a ordem das técnicas ensinadas, porém buscando 
seguir a lógica apresentada, para não interferir no conteúdo.
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3.5 Aplicação do experimento

Após a aplicação da disciplina, em todos os semestres e locais citados. Assim, foi pos-
sível, como resultante, garantir uma quantidade significativa da amostragem para o estudo, que 
seja considerada o suficiente para este tipo de estudo de mapeamento de padrões. Com os traba-
lhos recebidos, foi possível traçar uma estrutura que possa ajudar na aplicação da metodologia. 
Com o ensino das técnicas criativas e os trabalhos juntos é possível iniciar a análise, que foi 
proposta.

Como dito no capítulo anterior, no geral, esse número de participantes, é considerado 
ótimo, por motivos de aplicação. Muitos participantes tendem a desequilibrar a equipe, gerando 
problemas como: falta de equilíbrio e respeito quanto a participação de cada um; o individua-
lismo de ideias; pessoas mais extrovertidas podem chamar mais atenção para suas ideias pelo 
discurso; intimidação pela quantidade de pessoas; e pessoas mais tímidas podem ser tolhidas 
pelo conjunto das ideias anteriores.

Outro ponto importante a ser citado é que as identidades dos participantes serão man-
tidas omitidas, pois não tem nenhuma significância para a aplicação da pesquisa. A área de 
conhecimento/profissional dos participantes, apesar de fator interessante, não pretende ser ana-
lisado neste estudo. 

Em primeiro momento, será organizada a junção dos trabalhos, classificando todos 
agora com o mesmo peso e equilíbrio para a pesquisa. Agora todos serão entendidos como pro-
cessos metodológicos de design aplicados para a resolução de problemas e não terão distinção 
entre qualidade do trabalho, quantidade de ideias por equipe ou área de conhecimento de cada 
estudante e profissional. Todos serão analisados como projetos com começo meio e final. O final 
do projeto é entendido como a conclusão para uma solução satisfatória pela equipe.

A partir disso, cada trabalho será analisado pelo seu processo e como foi aplicado por 
cada grupo para a resolução. Este processo se dará início com análises estatísticas sobre os dados 
de cada ideação, técnica e movimentação da equipe – identificando e detalhando o comporta-
mento das escolhas de técnicas dos estudantes em cada etapa da criação.

As análises estatísticas permitiram levantar e detalhar cada etapa do processo de cada 
um dos trabalhos, assim oferencendo um alto nível de compreensão. A ideia é que a partir destas 
análises seja possível uma forma de visualização pouco utilizada nas pesquisas, buscando enten-
der mais do comportamento de como se aplica cada técnica. Isso irá permitir a identificação de 
cada uma das etapas e atividades do processo, métodos e técnicas, para o entendimento isolado 
e em conjunto com as outras atividades. O detalhamento de cada etapa para saber como foi 
feita a atividade nos mínimos detalhes. A visualização também oferecerá suporte para a identi-
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ficação das técnicas e métodos utilizados em cada processo individualmente. Com estes dados 
será possível identificar o comportamento existente dos dados obtidos para o mapeamento das 
informações que englobam cada processo. Comportamento esse por cada atuação dos grupos 
na escolha das técnicas e de como cada técnica se comporta na ideação.
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4 ANÁLISES DOS PROJETOS DE IDEAÇÃO
 
O capítulo descreve em detalhes a forma como foi desenvolvido os resultados do expe-

rimento desta pesquisa. É importante relembrar que a pesquisa contém uma análise de como se 
sucedeu o experimento e os resultados obtidos, desde as primeiras informações claras e objeti-
vas até as análises estatísticas que revelam os detalhes do conteúdo apresentado.

Primeiramente, temos uma abordagem que mostra em números a quantidade de técni-
cas utilizadas, projetos apresentados, tempo de trabalho e demais informações para conceituar o 
experimento. Em seguida são apresentados os primeiros resultados dos experimentos por meio 
de análises estatísticas que ajudaram no desenvolvimento e percepção do conteúdo dos projetos. 
Os dados estatísticos são apresentados com os números, gráficos e tabelas. O objetivo é descre-
ver o uso das técnicas nas etapas de ideação, tentando identificar padrões que esclareçam como 
a decisão de escolha de cada técnica influenciou o processo criativos dos grupos estudados.

A partir das inferências feitas com os resultados obtidos, optou-se por verificar as pro-
babilidades de transição de uma técnica a outra através da Análise da Cadeia de Markov, aplica-
do em cada um dos projetos e os resultados que fortalecem mais detalhes do experimento, com 
maior visibilidade e compreensão para algumas informações. Para tanto, foram considerados 
todos os grupos e etapas como fazendo parte do mesmo conjunto de dados, sem distinguir as 
etapas nas quais cada transição de técnica ocorreu. Por fim, como síntese das duas abordagens 
anteriores, serão apresentados resultados obtidos com o auxílio de ferramentas de Análise de 
Redes e Teoria de Grafos, construindo uma rede de informação visual para o entendimento das 
relações entre as escolhas de utilização de cada técnica, considerando aspectos sequênciais em 
que cada uma foi escolhida e o processo completo do início à finalização da ideação. Nesta análi-
se, também foram considerados todos os dados de maneira global, como na análise markoviana.

Desta maneira, com a possibilidade de se trabalhar com uma grande quantidade de 
material, buscou-se investigar etapas mais específicas dos processos, como um detalhamento de 
compreensão para com a evolução do briefing até a resolução obtida. Permitindo assim, com-
preender o comportamento no processo de formação/construção da ideia como foco de análise.

 
4.1 Descrição do experimento

Este parte da pesquisa detalha os passos praticados pelos estudantes. Desde o início da 
ideação (logo após recebimento do briefing e levantamento), após o fim do ensino das técnicas 
na disciplina, até a entrega da ideia final exposta e produzida (com ou sem protótipo, depen-
dendo do caso aplicado em cada uma das instituições de ensino). O documento foi feito de 
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forma que se possa identificar que os estudantes cumpriram as expectativas dos projetos e, mais 
importante, puderam se apropriar do conhecimento passado em aula e colocado em prática as 
técnicas aprendidas, para o bom uso e qualidade do trabalho.

Inicialmente foi lido cada documento com detalhe e verificado sua produção. A partir 
dessa leitura, os documentos foram analisados de forma linear e cronológica para identificar 
cada uma das etapas que os grupos exerceram suas atividades. Em seguida foi descrita a forma 
do processo, descrevendo qual foi cada uma destas etapas cronológicas até a finalização da ideia. 
Com detalhes para quais etapas foram completamente utilizadas do início ao fim do processo 
de forma direta, retornos ao inicio da ideação e/ou etapas anteriores do processo, e possíveis al-
terações ocorridas no meio do processo que indicavam novos caminhos a serem seguidos pelos 
grupos ou ideias.

Como resultado do experimento aplicado tivemos uma gama de números analisados 
e documentados. Participaram do experimento 184 estudantes, 121 da graduação do curso de 
Design e 63 do mestrado de Engenharia de Software e mestrado em Design. A média de idade 
dos estudantes da graduação eram de 20 anos e no mestrado 28. Destes estudantes, 101 eram do 
sexo masculino e 83 do sexo feminino. Por questão de informação é importante ressaltar que 
dos estudantes de mestrado apenas 7 do sexo feminino, demonstrando a disparidade de pessoas 
do sexo feminino nos cursos de engenharia (mestrado em engenharia de software).

Estes estudantes formaram trinta e três grupos, sendo 22 grupos na graduação em De-
sign e 11 no mestrado (9 em Engenharia de Software e 2 em Design). O tamanho dos grupos 
variou de duas a oito pessoas, com média de 5,6 pessoas e com desvio padrão de 1,2. Os grupos 
tinham à disposição 18 técnicas de geração e seleção de ideias para utilizar como bem desejas-
sem em seus projetos, porém, apenas 13 foram utilizadas de fato. Se comparados por curso, os 
grupos da graduação em Design utilizaram 12 técnicas diferentes. Enquanto os grupos do mes-
trado utilizaram 9 das técnicas disponíveis. Em média, os grupos utilizaram 3,3 técnicas (desvio 
padrão de 1,3), sendo utilizadas no mínimo 1 (dois grupos) e no máximo 7 técnicas (um único 
grupo). Proporção de uso de técnicas: 3,4 da graduação e 3,0 do mestrado. Por ter havido uma 
variação no número de pessoas em cada grupo, verificou-se se o tamanho dos grupos poderia 
afetar a quantidade de técnicas utilizadas, entretanto, não foi encontrada nenhuma associação 
entre estas duas medidas.

4.2 Resultados do experimento

Os resultados serão foram colhidos por análise estatística e seguindo 3 formas de apre-
sentação e visualização: Gráficos e Tabelas, Análise da Cadeia de Markov e Analise de Redes por 
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base no uso de Grafos. Com os gráficos e tabelas temos a apresentação dos resultados colhidos, 
quantidade e uso das técnicas, ordens aplicadas e ideias desenvolvidas. As tabelas apontam com 
detalhes os números adquiridos.

A Análise da Cadeia de Markov fornece conhecimento o bastante para analisarmos as 
etapas que compreendem o processo de ideação, passo a passo, até a definição da ideia por meio 
da seleção. Sendo detalhada cada técnica utilizada e as probabilidades apresentadas. Por fim, por 
meio do conhecimento aplicado em ferramenta de Análise de Redes e uso de teoria dos Grafos 
utilizados para representar visualmente a conexão das técnicas e suas atribuições com relação à 
ideação completa.

 
4.2.1 Gráficos da análise

Após o recolhimento dos projetos e suas análises conseguimos colher esses resultados 
pela quantidade das aplicações das técnicas nos 33 grupos. No total foram utilizadas técnicas 
109 vezes. A Figura 14 representa a proporção de uso de técnicas entre graduação e mestrado. 
Do total de aplicações de técnicas, 70% foi praticada pela graduação e 30% pelos estudantes 
do mestrado. O número de aplicações de técnicas da graduação foi um pouco maior que o do-
bro das aplicações do mestrado. Apesar de estatisticamente não mostrar muita diferença nesse 
dados, permite visualizar esta proporção que ocorreu pelo fato de haver o dobro de grupos na 
graduação em relação mestrado.

Figura 14: Gráfico comparativo entre proporção de técnicas da Graduação e Mestrado.

 A quantidade de grupos existentes por rodada segue a distribuição da Figura 15. Já é 
perceptível que nas três primeiras rodadas a maior parte dos grupos permanecem. Pode-se ob-
servar que, seguindo a média apresentada, a maior parte dos grupos encerra a ideação por volta 
da rodada 3, quando consideram o final da geração e da seleção de ideias satisfatório.
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Figura 15: Quantidade de grupos por rodada.

 
Ainda na Figura 15 podemos ver o quão notável é a queda depois da Rodada 3. O 

número de grupos utilizados começam com 33 na primeira rodada, no fim um único grupo 
permanece nas rodadas 6 e 7 (a única equipe que fez uso de sete técnica distintas). Também é 
notável a forma que cai o número de grupos em atuação a partir da terceira rodada, sendo essa 
queda em um valor praticamente a metade da rodada anterior. Exceto pelas últimas duas, onde 
só uma equipe durou a extensa quantidade de rodadas. 

Na Figura 16 é apresentada a quantidade de utilizações de cada técnica, acumulada em 
todas as rodadas das ideações analisadas, em conjunto tanto para os grupos de Graduação quan-
to para os de Mestrado. Se torna notável a quantidade de vezes que as técnicas Análise de Pareto, 
Brainstorming Clássico e Método 635 ocorrem em comparação com as demais utilizadas. No 
geral, as técnicas foram utilizadas 109 vezes, havendo uma distribuição equilibrada entre as téc-
nicas Brainstorming Clássico (19,3%), Análise de Pareto (22%) e Método 635 (22%). Contudo, 
há uma preponderância de cada técnica em relação ao momento em que são utilizadas.

A técnica mais utilizada na primeira rodada foi o Brainstorming Clássico com 39,4% 
do total (13 casos), seguida do método 635 (24,2%). Já a técnica de Análise de Pareto foi a mais 
utilizada na rodada final, com 42,4% do total (14 casos), seguida, novamente, do método 635 
(18,2%), como pode ser observado nas figuras 16, 17 e 18.
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Figura 16: Percentual de técnicas distintas utilizadas em todas as etapas da ideação.

 
Para melhor compreensão foram analisadas as frequências de utilização das técnicas 

em cada a rodada individualmente. Foi dado destaque para a primeira e última rodada por suas 
características particulares, o que poderia indicar um comportamento diferenciado nas escolhas 
das técnicas. Assim, decidiu-se usar a primeira e a última para comparação. A Figura 17 mos-
tra os detalhes da primeira rodada. A variação do uso das técnicas se mostrou melhor do que 
se compararmos com o total (7), com detalhe especialmente importante pela alta utilização de 
Brainstorming Clássico (40%) e Método 635 (24%).

Figura 17: Percentual de técnicas distintas utilizadas na primeira rodada da ideação.

No que se refere à última rodada, observa-se o alto uso da Análise de Pareto (42%), 
configurando-se como principal técnica de seleção para a finalização dos projetos. A segunda 
constatação que mais chama a atenção é o uso da técnica Método 635 como a segunda mais fre-
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quente na última rodada, assim como na primeira (em ambos os casos em torno de 20%), mos-
trando um comportamento mais maleável entre começo e término da ideação. A maior parte 
das técnicas são as mesmas com variação para o surgimento de técnicas como Matriz e Rede de 
Interação também de caráter mais finalizador, como pode ser visto na figura 18.

Figura 18: Percentual de técnicas distintas utilizadas na última rodada da ideação.

 
Por conta da verificação de uma propensão ao uso do Brainstorming Clássico na pri-

meira rodada e da Análise de Pareto na última, buscou-se investigar se a utilização destas téc-
nicas na primeira e última rodada, respectivamente, impactaria a quantidade de técnicas totais 
utilizadas por cada grupo. No que refere a primeira rodada, os grupos foram classificados em 
duas categorias: a) decisão por iniciar o processo de geração de ideias com o Brainstorming 
Clássico ou b) com qualquer das demais técnicas. Para comparar as quantidades de totais de 
técnicas utilizadas, foi utilizado o teste estatístico de Mann-Whitney. Os resultados obtidos não 
indicaram nenhuma diferença estatisticamente significativa entre os dois grupos (U = 118,5; 
p = 0,66). O mesmo procedimento foi realizado em relação à última rodada. Também não foi 
encontrada nenhuma diferença na quantidade de técnicas ao se comparar os grupos que finali-
zaram a atividade com a Análise de Pareto dos demais (U = 127; p = 0,82).

Entretanto, verificou-se que a proporção de estudantes de graduação diferiu da propor-
ção de estudantes de mestrado em relação ao uso da Análise de Pareto como última técnica es-
colhida no processo de geração de ideias (χ2 = 4,48; p = 0,034), na qual os mestrandos optaram 
pela Análise de Pareto em maior proporção do que os graduandos, como pode ser observado na 
Figura 19. Embora, os resultados não indicaram nenhuma diferença significativa nas propor-
ções em relação ao uso do Brainstorming Clássico e demais técnicas como primeira técnica (χ2 
= 0,4; p = 0,53).
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Figura 19: Comparação entre o uso da técnica de Análise de Pareto e as demais técnicas na última rodada 
de geração de ideias, em relação ao nível de formação dos estudantes. 
*χ2 = 4,48; p = 0,034.

Esses resultados mostram de alguma forma as diferenças que ocorrem no início e prin-
cipalmente ao final da ideação, principalmente, pela contraposição das técnicas utilizadas para 
finalizar o processo. Para ilustrar melhor os resultados encontrados, optou-se por resumir os 
gráficos das figuras 17 e 18 em gráficos circulares com o agrupamento das demais técnicas que 
não fossem o Brainstorming Clássico, o Método 635 e a Análise de Pareto, para efeito de compa-
ração com todos os projetos em conjunto. A Figura 20 representa essa comparação na primeira 
rodada. As técnicas mais utilizadas representam mais de 2/3 de todas as outras, reforçando o 
caráter das técnicas mais exploratórias no início do processo de ideação.

Figura 20: Gráfico circular comparativo entre Análise de Pareto, Brainstorming Clássico,
Método 635 e as demais técnicas utilizadas na primeira rodada da ideação.
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Em relação ao final, o que ocorre quando se compara com a última rodada é a concen-
tração de uso das técnicas mais utilizadas (Análise de Pareto e Método 635), porém com uma 
proporção menor elas representam maioria. O Brainstorming Clássico não aprece no final, pois 
não foi utilizado nenhuma vez como técnica de finalização.

Figura 21: Gráfico circular comparativo entre Análise de Pareto, Método 635 e as demais
técnicas utilizadas na última rodada da ideação.

 
Mesmo as rodadas iniciais e finais tendo grande importância na avaliação das escolhas 

das técnicas, a análise das outras etapas podem nos dar informações relevantes para se compre-
ender as relações entre as decisões tomadas pelo grupo. Deste modo, cada etapa foi analisada, 
tendo em vista o uso das três principais técnicas separadamente e as demais agrupadas. A figura 
22 mostra a frequência percentual do uso das técnicas em cada rodada. Optou-se por mostrar 
apenas até a rodada 5, pois a partir dela seria infrutífero e poderia desnivelar a proporção com 
os outros grupos.

Figura 22: Percentual do uso de técnicas distintas por rodada.
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Na análise rodada por rodada, vemos o comportamento distinto do Brainstorming 
Clássico e da Análise de Pareto. É notável que depois da quarta rodada ocorre um vasto descarte 
das técnicas mais comuns utilizadas até então. Os poucos grupos que foram até a quinta rodada 
ou além, se utilizaram de técnicas bem variadas e pouco utilizadas.

Outra forma de investigar os usos das técnicas em cada rodada foi a identificação do 
uso de novas em relação a rodada anterior e em relação a todo o processo. Assim classificaram-
-se três aspectos distintos: a quantidade de técnicas usadas na rodada; a quantidade de novas 
técnicas utilizadas comparadas com a rodada anterior; e a quantidade de novas técnicas compa-
radas a todas as outras ideações.

O objetivo disto foi verificar a relação que existiria no processo de ideação entre a deci-
são por utilizar novas técnicas e o total de técnicas utilizadas na transição de cada etapa. Como 
pode ser visto no gráfico da Figura 23, a concentração de uso de novas técnicas ocorre entre as 
rodadas 3 e 5. Porém, depois da quarta rodada, todas as 13 técnicas que todos os grupos utiliza-
ram foram aplicadas pelo menos uma vez nos projetos, considerando as sete etapas. 

Figura 23: Gráfico com análise da variedade de técnicas entra as rodadas.

 
Tendo vista a relevância e aspectos particulares observados na primeira e última roda-

da, decidiu-se verificar se haveria alguma relação entre a escolha da primeira técnica utilizada 
com a última. Para isso foi aplicada a Tabulação Cruzada entre estas duas etapas na geração de 
ideias. O resultado desta tabulação pode ser conferido na Tabela 3. Por meio dessa tabulação foi 
notado que o Método 635 tem uma relação diferenciada com as técnicas Brainstorming Clás-
sico, quando esta é usada como técnica inicial; e com a Análise de Pareto, quando esta é usada 
como técnica final. O que se pode observar é que a relação entre a primeira e a última técnica 
utilizadas parece só ser revelante quando se trata do Método 635. Ou seja, os grupos que inicia-
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ram o processo de geração de ideias pelo Método 635 tenderam a finalizá-lo utilizando a Análise 
de Pareto, a técnica mais importante na última rodada; além disso, os grupos que finalizaram o 
processo utilizando o Método 635, tenderam a iniciá-lo utilizando o Brainstorming Clássico, a 
técnica mais relevante da primeira rodada. Esse comportamento pode ser descrito como uma 
técnica comumente usada na ideação em inícios da Geração de Alternativas, enquanto a Análise 
de Pareto é mais aplicada ao final como Seleção de Alternativas.

 
Tabela 4: Tabulação Cruzada da frequência de uso das técnicas em relação a primeira e a última rodada no processo 
de geração de ideias.

Técnicas Última 

Primeira A.P. B.C. B.C/D. D.66 M.635 V.C. 6C. M.I. R.I. Total

A.P. 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1

B.C. 3 2 0 1 5 0 1 0 1 13

B.C/D. 0 1 1 0 0 1 1 0 0 4

D.66 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1

Método 635 5 0 0 0 1 0 1 1 0 8

Provocação 2 0 0 0 0 0 0 0 1 3

Ventilador 3 0 0 0 0 0 0 0 0 3

Total 14 3 1 1 6 2 3 1 2 33

Abreviações
A.P. = Análise de Pareto
B.C. = Brainstormings Clássico
B.C/D. = Brainstorming Construtivo/Destrutivo
B.D. = Brainstorming Didático
C.M. = Caixa Morfológica
D.66 = Discussão 66
F.G. = Focus Group
M.I. = Matrix de Interação
M.635 = Método 635
P. = Provocação
R.I. = Rede de Interação
V.C. = Ventilador de Conceitos
6C. = 6 Chapéus Pensantes
F. = Final

 
4.2.2 Análise da cadeia de markov

Para construir a cadeia de Markov foi representada cada conexão entre técnicas exis-
tentes. As conexões foram construídas a partir da sequência de uso entre uma técnica e outra. 
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Foram também adicionados dois itens: Início e Final para explicitar os aspectos específicos des-
tas duas etapas do processo. Assim, a primeira técnica utilizada foi conceituada pela transição 
do item Início para a técnica utilizada na primeira etapa, enquanto a técnica que finalizou o pro-
cesso foi analisada como uma transição da técnica para o item Final. Todas as outras transições 
foram de uma técnica para outra.

Com isso, pode-se verificar a probabilidade de transição entre técnicas, ou seja, a es-
colha de uma técnica a partir da que tinha sido utilizada anteriormente. Esta análise foi primei-
ramente, aplicada a todos os projetos para se tornar possível ver o desenvolvimento da ideia.
Como a Análise da Cadeia de Markov possibilita visualizar qual a probabilidade de uma técnica 
se ligar a outra, como definido acima, pode-se perguntar, por exemplo: qual a chance, com base 
nos trabalhos utilizados, de o projeto se iniciar com o Brainstorming Clássico? Quais as técnicas 
que podem ser sucedidas pelo Método 635? As probabilidades encontradas neste estudo estão 
representadas na Tabela 5.

Os resultados são formados por todos os projetos de ideação, sendo composta tanto 
pela graduação quanto pelo mestrado. Na tabela também é posicionado o início e o final da ide-
ação. Pela tabela é possível ver qual a técnica mais iniciada e suas possíveis conexões.

É possível ver as conexões e por parâmetros diferentes é perceptível que as técnicas 
Análise de Pareto, Brainstorming Clássico e Método 635 permanecem acontecendo com maior 
frequência entre as técnicas, sendo, por probabilidade as mais utilizadas, inclusive com forte 
atuação entre si, com uma ordem de transição bem definida.

Assim pode-se destacar que o caminho mais provável, se torna: Início para o Brains-
torming Clássico (36%); a técnica mais provável de ser escolhida após o uso do Brainstorming 
Clássico é o Método 635 (40%); em seguida ao Método 635, tem-se a Análise de Pareto com 
maior chance de transição (38%), enquanto 65% das equipes finalizaram o processo depois de 
utilizarem a Análise de Pareto. Isto pode ser representado pela seguinte sequência esquemática: 

Início → Brainstorming Clássico (36%) → Método 635 (40%) → Análise de Pareto (38%) 
→ Final (65%). Esta sequência, inclusive, consiste em 3 etapas, quantidade bem próxima da mé-
dia de técnicas (3,3 etapas) utilizadas pelas equipes.

Esse processo, que foi utilizado com frequência, pode representar um caminho otimi-
zado para a ideação de um projeto atingindo um resultado satisfatório com uma pequena quan-
tidade de etapas, sem negligenciar a decisão de cada equipe ao definir o fim do projeto quando 
a ideação atinge um ponto considerado satisfatório.
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Tabela 5: Análise de Markov comparativa entre as técnicas (valores em porcentagem).
 

A.P. B.C. B.C/D. B.D. C.M. D.66 F.G. M.I. M.635 P. R.I. V.C. 6C. F.

Início 3 36 13 0 0 5 0 0 19 11 0 13 0 0

A.P. 0 0 10 0 0 0 5 0 10 0 0 0 10 65

B.C. 20 0 13 0 7 0 0 0 40 7 0 0 0 13

B.C/D. 18 18 0 0 0 0 0 0 27 0 0 19 0 27

B.D. 0 0 0 0 0 0 0 0 100 0 0 0 0 0

C.M. 50 0 0 0 0 0 0 50 0 0 0 0 0 0

D.66 50 0 0 0 0 0 0 0 0 25 0 0 0 25

F.G. 0 0 0 100 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

M.I. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 50 0 0 50

M.635 38 17 12 0 0 4 0 4 0 4 4 0 0 17

P. 0 12 0 0 0 0 0 0 39 0 0 12 12 25

R.I. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 100

V.C. 0 11 0 0 11 11 0 0 22 0 0 0 0 45

6C. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 100
 
Para a ampliação da Análise da Cadeia de Markov, foi feita uma versão apenas com os 

resultados dos projetos de Graduação. Análise na Tabela 6.

Tabela 6: Análise da Cadeia de Markov com os projetos do Graduação (valores em porcentagem).

A.P. B.C. B.C/D. B.D. C.M. D.66 F.G. M.I. M.635 P. V.C. 6C. F.

Início 5 42 12 0 0 0 0 0 12 17 12 0 0

A.P. 0 0 8 0 0 0 8 0 8 0 0 16 60

B.C. 30 0 11 0 6 6 0 0 30 6 0 0 11

B.C/D. 14 24 0 0 0 0 0 0 24 0 14 0 24

B.D. 0 0 0 0 0 0 0 0 100 0 0 0 0

C.M. 50 0 0 0 0 0 0 50 0 0 0 0 0

D.66 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 100

F.G. 0 0 0 100 0 0 0 0 0 0 0 0 0

M.I. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 100

M.635 37 25 6 0 0 6 0 0 0 6 0 0 19

P. 0 17 0 0 0 0 0 0 32 0 17 17 17

V.C. 0 0 0 0 20 0 0 0 40 0 0 0 40

6C. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 100
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Na tabela 6, torna-se mais difícil mostrar um único caminho que representaria a maior 
parte das probabilidades. Apresentando variações iguais de caminhos possíveis na segunda eta-
pa na qual tanto a transição para o método 635 quanto para a Análise de Pareto tem 30% de 
chance de ocorrer. O mais interessante a se ressaltar é a permanência do alto uso de Brainstor-
ming Clássico (42%) para o início do processo de ideação. Apesar da ambiguidade observada na 
segunda etapa, pode-se verificar que a sequência continua a mesma da análise geral, ou seja, a 
Análise Pareto tem a maior chance de ser usado após o método 635 (37%) e a Análise de Pareto 
tende a finalizar o processo (60%). 

Desta maneira, confirma-se a importância das técnicas que se destacam: Brainstorming 
Clássico, Método 635 e Análise de Pareto, mesmo com maior incerteza em relação a sequência 
sugerida anteriormente. Ademais, também é representativo a variedade de técnicas que se ligam 
ao final do projeto. A variedade de formas que a graduação utiliza para terminar o processo. 
Identificação que foi encontrada anteriormente na gráfico da Figura 19. Mais uma forma de aná-
lise enaltecendo o resultado encontrado. Para a ampliação da Análise da Cadeia de Markov, foi 
feita uma versão apenas com os resultados dos projetos de Graduação. Na Tabela 7, vemos uma 
maior probabilidade de transição da técnica Método 635 para a Análise de Pareto, com base nos 
projetos dos grupos do experimento, do curso de mestrado.

Um contraponto a ser ressaltando em relação aos resultados anteriores da Graduação 
e dos grupos em geral é a menor probabilidade da técnica de Brainstorming Clássico iniciar o 
processo de geração de ideias, reforçando mais o uso do Método 635 como técnica inicial (36%). 
Mesmo assim, o Brainstorming Clássico continua sendo revelante como técnica inicial (28%). 
Para a finalização do projeto, fica evidente a pouca variedade de técnicas utilizadas para termi-
nar o processo e também a alta probabilidade de uso por meio da Análise de Pareto (80%).

Tabela 7: Análise da Cadeia de Markov com os projetos do Mestrado (valores em porcentagem).

A.P. B.C. B.C/D. D. 66 M.I. M.635 P. R.I. V.C. F.

Início 0 28 0 9 0 36 9 0 18 0

A.P. 0 0 10 0 0 10 0 0 0 80

B.C. 50 0 25 0 0 25 0 0 0 0

B.C/D. 66 0 0 0 0 34 0 0 0 0

D.66 100 0 0 0 0 0 0 0 0 0

M.I. 0 0 0 0 0 0 0 100 0 0

M.635 52 0 12 0 12 0 0 12 0 12

P. 0 0 0 0 0 100 0 0 0 0

R.I. 0 0 0 0 0 0 0 0 0 100

V.C. 0 50 0 50 0 0 0 0 0 0
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Se definirmos a sequência mais provável como foi feito anteriormente, verifica-se que há uma 
certa ambivalência em relação a técnica inicial, contudo, a transição do Brainstorming Clássico 
e do Método 635 para a Análise de Pareto são bem similares: 50% e 52%, respectivamente. 
 Isso implica que, para os estudante de mestrado, a primeira etapa se mostra pouco previ-
sível, enquanto para a Graduação seja segunda etapa, embora depois dela observa-se uma forte 
tendência em se decidir pela Análise de Pareto e consequentemente finalizar o processo.

4.2.3 Análise de redes para aplicação de grafos

Os Grafos foram feitos a partir de uma ferramenta de Análise de Rede de informação, 
para desenvolver sua representação visual e a movimentação e comportamento dessas infor-
mações. A movimentação captada por essa representação demonstra as transições das técnicas 
aplicadas considerando todas com pesos iguais de informação (cada técnica como sendo igual 
às demais).

Assim podermos explicar as ligações entre as técnicas e o caminho feito pelas ideações 
e seus projetos, como foram desenvolvidos e escolhidos estes projetos até sua conclusão. Estas 
imagens foram realizadas a partir do uso da ferramenta software de análise de redes Gephi, que 
permite a criação de mapas com ligações para visualização de redes de dados e criação de Grafos 
do estudo de pesquisas.

A primeira aplicação dos Grafos foi usada para representar o conteúdo geral da pesqui-
sa, todos os projetos da Graduação e do Mestrado e todas as técnicas utilizadas, sem distinção 
da etapa em que foi utilizada. Para apreendermos o contexto processual de início e final foram 
criados dois nós Início e Final, como feitao na análise anterior da Cadeia de Markov.

O resultado é o visto na Figura 24, a seguir, onde podemos visualizar graficamente as 
ligações que todas as técnicas simultaneamente fazem a partir das transições que os projetos 
fizeram. Como representação, os círculos maiores representam as ideias com mais conexões (no 
sentido de ser dar inicio ou ser resultando de uma outra ideia). As cores nessa imagem represen-
tam os grupos de técnicas com representações parecidas de uso por clusters por similaridade.
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Figura 24: Grafos da representação geral dos projetos.

Na Figura 24 é representado que as ideias que tem caráter mais de início formam um 
grupo similar (cor laranja) como as técnicas Ventilador de Conceitos, Discussão 66, Caixa Mor-
fológica, Provocação e, principalmente, o Brainstorming Clássico. Enquanto outro grupo é for-
mado por técnicas mais ligadas ao fi nal do processo (em cor roxa). O círculos maiores são de ta-
manhos próximos por terem um alto número de conexões. As técnicas Matriz, Rede e 6 Chapéus, 
apesar de estarem distantes, estão no mesmo grupo, também tem esse caráter de fi nalização.

O terceiro grupo é representado pelas técnicas Brainstorming Didático e Focus Group, 
ambas com similaridades de uso prático, e se destoam das demais por terem um uso muito 
específi co e único. Foram utilizadas apenas 1 vez cada, coincidentemente, pelo mesmo grupo.

Figura 25: Grafos da representação geral dos projetos pela análise de Partição.
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Uma versão sem as instâncias de Início e Final foram analisadas em apoio ao processo 
(Figura 25). Nele fi cam mais evidentes a variedade de grupos e as similaridades de uso de certas 
técnicas fazem com que se distingam das demais. Também foi usada uma forma de visualização 
por meio da Partição, que evidencia as características próximas de uso. Mais uma vez as parti-
cularidades de aplicação das 3 técnicas se juntam como os maiores em conexões e tem a técnica 
de Brainstorming Construtivo/Destrutivo composta em conjunto que representam as técnicas 
mais relevantes no processo de geração de ideias. Os outro três grupos periféricos se juntam por 
suas características similares e tamanhos representativos com as aplicações. 

É interessante notar que certas técnicas tem conexões com diferentes técnicas mas não 
tem o mesmo peso nem conjunto de uso como as outras com o mesmo número ou menor de 
conexões, é o caso das técnicas de Provocação e Ventilador de Conceitos. Pela quantidade de 
casos ser limitada, principalmente quando se separam os grupos de Graduação e Mestrado, este 
tipo de análise por Partição só foi utilizada para o total dos grupos. As análises a seguir foram 
feitas levando-se em conta o conjunto geral dos grupos e também a Graduação e Mestrado se-
paradamente.

A Figura 26 é representada pela função de centralidade que se destaca pela variação de 
tonalidade na cor e na quantidade de conexões existentes representadas pelo tamanho (como 
nas fi guras anteriores). A centralidade parte do princípio de ser partes mais conectadas da ide-
ação, tendo mais peso de uso e força no desenvolvimento das ideias.

Figura 26: Grafos da representação geral dos projetos pela análise de Centralidade.
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Neste caso é sinalizado forte indício de que as técnicas Método 635 e Análise de Pareto 
se sobressaem diante das demais, tendo essa caráter mais central e importante na ideação. A 
Figura 27 representa de forma geral os Grafos das ligações (transições) entre as técnicas utili-
zadas nos projetos dos estudantes da graduação. Assim como na Análise de Markov temos um 
destaque visível no uso de Brainstorming Clássico, tanto pelo aumento de tamanho (conexões) 
como no caráter de uso frequentemente usado nas ideações.

Figura 27: Grafos da representação geral dos projetos da Graduação.

Diferente da Figura 24, temos representado 4 grupos divididos por cores. Nesse caso 
existe a representação dos grupos mais ligados ao início, outros mais ligados ao fi nal e mais dois 
grupos periféricos e distantes de uso, mas que foram utilizados e são classifi cados como técni-
cas similares. A representação de similaridade se identifi ca aqui pelo conjunto de técnicas mais 
ligadas ao início e ao fi nal da rede, separando bem estes dois grupos. Neste caso, curiosamente 
técnicas como Discussão 66 e Ventilador de Conceitos fazem parte deste fi nal, e que em outras 
análises de rede acabam formando conjunto próprio.

Estes grupos mais periféricos de Focus Group e Brainstorming Didático (cor laranja) e 
de Caixa Morfológica e Matriz de Interação (azul) também fi zeram partes de grupos específi cos, 
mas o que os diferencia é que o grupo azul tem mais ligações com a fi nalização (ou aproxima-
ção) do fi nal do processo de ideação. Enquanto no laranja acontecem acompanhados da Análise 
de Pareto. 
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Figura 28: Grafos da representação dos projetos pela análise de Centralidade na Graduação.

 
A Figura 28 representa a análise de centralidade e se destaca pela mudança de com-

portamento de grupo mais uma vez. É interessante notar que o foco da centralidade é o grande 
conjunto de técnicas no meio, com grande representação do Brainstorming e do Método 635, 
assim como a análise estatística havia mostrado anteriormente. Apesar de ter seu valor de uso, 
a Análise de Pareto também diminui consideravelmente em relação aos Grafos anteriores, per-
dendo força de uso quando aplicado pela graduação. Mesmo técnicas de tamanho menor tem 
alguma representatividade e se encontram neste “grupo principal”.

Outros dois grupos aparecem na análise pela Centralidade. Ambos compostos por téc-
nicas de menor expressão nas ideações, em quantidade e em número de ligações com o resto do 
processo dos experimentos.

Figura 29: Grafos da representação geral dos projetos do Mestrado.
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 No mesmo tipo de estudo, a representação geral somente do Mestrado foi realizado 
com o mesmo procedimento. Assim como na Análise Geral, temos a mesma quantidade de 
grupos, 3 agrupamentos. A menor variedade de técnicas deixa mais limpo o campo do conte-
údo das técnicas, porém isso acaba não representando muita diferença, principalmente sendo 
próximo dos Grafos da Figura 24. O grupos mais uma vez se representam como mais ligados ao 
início, ao fi m, e outros de forma mais periférica de uso. Os principais pontos da Figura 29 são a 
posição e signifi cado das técnicas Método 635 e Análise de Pareto. O Método 635 aparece como 
ponto de equilíbrio na interação da ideação, tendo maior variedade de conexões e intermedian-
do muito do processo. Além disso, o Método 635 está agrupado ao início e não ao fi nal, como 
nas demais análises. Corroborando os resultados encontrados com a Análise de Markov. Este 
fator já foi notado, porém nessa avaliação se tornou mais evidente.

A Análise de Pareto nessa representação tem como principal função ser o elo para o 
fi nal, isso reforça a importância que se demonstrou no uso desta técnica para uma fi nalização 
satisfatória do processo de ideação. As técnicas do terceiro grupo (cor verde) têm papéis próxi-
mos das outras ideações, mais pontuais em partes do processo e limitados de uso. O Grafo da 
tz representa a análise de Centralidade dos projetos dos grupos do Mestrado. Nesse caso existe 
pouca variação com a representação geral. A maior evidência disso é que acontece uma repre-
sentação mais similar. Sendo suas únicas diferenças notáveis o tamanho (número de conexões) 
do círculo que representa o Método 635, pela extinção da etapa Início, e o fortalecimento da 
Análise de Pareto, também pela extinção de uma etapa, neste caso o Final.

Figura 30: Grafos da representação dos projetos pela análise de Centralidade no Mestrado.

No mestrado é ainda mais forte a presença e atuação destas duas técnicas, Método 635 
e Análise de Pareto. O que mostra a tendência de uso e uma fi nalização mais direta para a cons-
trução da ideia fi nal do projeto.
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Neste capítulo ocorrem as considerações finais desta pesquisa abrangendo as discus-
sões cabíveis, conclusão e possíveis desdobramentos que não foram pertinentes ou capazes de se 
englobar junto à este estudo. Nas discussões são abordados mais conhecimento sobre os resul-
tados e análises junto à bibliografia para complemento de informação. Isto permite traçar mais 
efeitos para as conclusões da pesquisa.

A conclusão desenvolve os resultados deste estudo e embasam as considerações para 
conhecimento e aprofundamento de como se comporta a ideação, os seres atuantes no processo 
e uso de metodologias de design. Os desdobramentos desta pesquisa apresentam pontos encon-
trados mas não foram possíveis de serem desenvolvidos em conjunto e/ou foram encontrados 
após o experimento. Por serem considerados fatores de interesse foram destacados em um sub-
-capítulo à parte.

5.1 Discussão

O primeiro ponto a ser destacado sobre as conclusões são os fatores encontrados no 
contexto do experimento. Pela análise foi possível preparar o experimento para que sofresse 
pouca interferências de tantas varáveis dentro dos projetos. Por exemplo a forma como cada 
grupo orientou seu processo de criação e escolhas de técnicas e métodos. Levando isso em con-
sideração foi pensado em igualizar ao máximo os trabalhos, de forma que todos tivessem o mes-
mo peso e relevância. Independente de quantas técnicas utilizassem, tempo de duração e prin-
cipalmente deixando de lado o quesito qualidade, sendo considerado apenas que, se um grupo 
chegou ao fim do processo, ele foi entendido como um resultado final satisfatório para todos.

Com essa igualdade e após todas as análises foi possível encontrar alguns detalhes de 
como as técnicas foram utilizadas por uma caracterização diferente. Definindo-se que cada eta-
pa foi feita por vez, uma técnica seguida da outra, de forma que o projeto se desenvolvesse se-
guindo a orientação de Löbach (2001). Löbach defendia que não necessariamente precisariam 
ser em ordem seguidas e que também poderiam ser repetidas algumas etapas.

A maior parte dos projetos seguiram as etapas de forma linear, o que fortalece a ideia 
de seguimento que o ser humano aplica nos processos de decisão de escolhas (ALEXANDER, 
1964). Porém, foi notado que, no decorrer de algumas ideações ocorreram algumas movimenta-
ções interessantes. Duas mudanças de comportamento foram notadas: a existência de melhorias 
e evolução em uma ideia já alcançada; e o cancelamento de ideias seguido de retorno à etapas 
anteriores. Estes fatores foram classificados como Evolução e Retorno.
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O uso de técnicas para a melhoria, a Evolução, de uma ideia já selecionada ocorre com 
o uso de outras técnicas que possam adicionar mais detalhes ou conteúdo para a ideia. Este fator 
de melhora foi notado em poucos grupos, porém já demonstra um aplicabilidade experimental. 
É importante ressaltar que esse experimento não compreendeu esta particularidade. Isso foi 
identificado pelo uso de técnicas como Matriz de Interação, Rede de Interação e Caixa Morfo-
lógica. Isto reforça o conceito difundido na academia que são técnicas utilizadas para o maior 
desenvolvimento de uma ideia em projeto, dando valor ao detalhes que serão desenvolvidos 
(ALEXANDER, 1964; ZUSMAN e ZLOTIM, 1998)

O outro conceito encontrado, classificado como Retorno, é utilizado quando a ideação 
não se mostra satisfatória para o grupo de projetistas. E é decidido cancelar a continuidade des-
ta ideia para então retornar para um novo começo, iniciando do zero a ideação. Quando isso 
ocorre é utilizado a ideação anterior como background para as possibilidades de conhecimento 
adicional. No retorno, a ideação novamente iniciada começou sempre com uma nova técnica, 
antes nunca utilizada pela equipe. Esta ideia exerce disposição para compreender desde a gera-
ção até a seleção, ou seja, acabou tendo poucas etapas depois. Nos projetos analisados, todas as 
ideações acabaram com a aplicação de apenas 1 técnica após o retorno.

Este fator já citado por Löbach (2004) não é um problema, sendo considerado uma for-
ma normal nas etapas do processo de criação. A escolha por uma técnica completamente nova 
após o retorno, centraliza as ideias pois o briefing já foi debatido anteriormente, isso demons-
trou pela análise que a aplicação foi mais decisiva para a finalização do projeto.

Esses dois casos foram exemplos exclusivos ocorridos na graduação. Isso mostrou um 
início de indicação por ter um caráter mais experimental se comparado com os grupos de mes-
trado. Para melhor discussão, será mais detalhada essa discussão comparativa.

Como resultado dos projetos dos 33 grupos (33 projetos), no total foram utilizadas as 
técnicas 109 vezes. Dessas aplicações 76 foram utilizadas pela graduação e 33 pelo mestrado. 
Quando se concentram em quais foram estas técnicas, 67 (do total de 109) foram Análise de 
Pareto, Brainstorming Clássico e Método 635. Este número corresponde à 61,47% do total de 
técnicas utilizadas. As outras 42 são caracterizadas pelas demais técnicas. Isso reforça mais uma 
vez a predominância de uso por elas, como já identificado nos processo de Análises Estatísticas, 
Análise da Cadeia de Markov e Análise de Redes.

Essa combinação de métricas de estudo foi pensada para poder criar e desenvolver 
parâmetros distintos, porém, complementares, para o entendimento de como se comportam os 
processos de ideação e a atuação dos participantes. Outro ponto notado foi a variedade de uso 
de tipos de técnicas, em que o grupo da graduação utilizou-se de uma maior variedade de técni-
cas. Tanto em números gerais (12) quanto na quantidade de variedade no decorrer da ideação, 
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se utilizando de mais técnicas diferentes em cada etapa, enquanto no mestrado ocorre um leve 
declínio de variedade. No total foram utilizadas, 10, e utilizam-se de maior variedade no início, 
para só depois, no decorrer das etapas irem se concentrando em poucas, principalmente a Aná-
lise de Pareto, amplamente utilizada.

Sobre a graduação é importante destacar os pontos que mais chamaram a atenção na 
pesquisa sobre o comportamento destes grupos e a forma como foram utilizadas as técnicas.
Somente 2 equipes se utilizaram de apenas uma única técnica na ideação. Ambas utilizaram o 
Brainstorming Clássico como única técnica no processo. Também sendo as únicas anotações 
de uso do Brainstorming Clássico como última etapa. Apesar de ser um comportamento muito 
diferente dos outros grupos, foi analisado como sendo um processo de ideação completo, pois 
assim foi classificado na disciplina, sendo considerado satisfatório para a equipe. Mesmo que 
percentualmente esse número seja pequeno, mostra que com apenas uma técnica foi possível 
criar e desenvolver uma ideia de projeto. Por mais que seja considerada pouco efetiva, foi sufi-
ciente para se construir um projeto (OSBORN, 1953).

O Brainstorming Clássico também é utilizado na primeira etapa em 10 dos 22 grupos 
de graduação. Mesmo que indicado como uma técnica limitada pela academia se comparada 
com as outras técnicas, inclusive por testes aplicados em artigos desta pesquisa (ANEXOS). 
A explicação pra isso é a vantagem de uso como um estímulo para se iniciar um processo de 
ideação, estimulando o cérebro (OSBORN, 1953). A opção por começar com uma técnica que 
primeiro incentiva a equipe a se abrir mais e experimentar mais para só depois utilizar técnicas 
mais específicas e que obtenham melhor qualidade de resultados.

Brainstorming Construtivo/Destrutivo foi utilizado duas vezes como única técnica da 
ideação. Porém, nos dois casos foram resultados de retorno, sendo aplicadas outras técnicas 
anteriormente e que no fim foram descartadas para reiniciar o processo. Nota-se que esse com-
portamento faz sentido, pois o Brainstorming Construtivo/Destrutivo, sendo considerado uma 
técnica para criação a partir da comparação entre projetos existentes, neste caso foi comparado 
com a criação anterior que foi descartada. Nesse caso, criando uma nova ideia para solucionar 
o briefing atendido.

Como somente equipes da graduação acabaram se utilizando do Retorno, pode-se 
notar os seguintes pontos: as técnicas utilizadas no retorno foram a Provocação, o Ventilador 
de Conceitos, o Brainstorming Construtivo/Destrutivo e o Método 635. O ponto forte disso é 
que todas essas técnicas tem capacidade de interação e desenvolvimento para construir bem 
uma ideia, segundo suas aplicações e os conceitos acadêmicos estudados (DE BONO, 1972; DE 
BONO, 1992; SILVERSTEIN, et al. 2009; VAN GUNDY, 2005). As 4 técnicas reforçam que, se 
toda a equipe estiver nivelada de conhecimento prévio sobre o tema, pode ser o suficiente para 
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a busca pela solução. Como nos 4 casos foi feito um processo de ideação anterior, e que depois 
foi descartado, foi possível desenvolver uma ideia final satisfatória pelo grupo.

No quesito Evolução, característica também utilizada apenas pela graduação, as se-
guintes técnicas foram utilizadas: Seis Chapéus Pensantes e Matriz de Interação. É possível notar 
o caráter de desenvolvimento da ideia, explanando mais possibilidades sobre a ideia escolhida 
anteriormente. É notável esse comportamento na graduação, esse tipo de técnica dá liberdade 
junto com mais tempo disponível, resultando em uma ideia de melhor acabamento/detalha-
mento. Com o uso dos Seis Chapéus Pensantes, De Bono (1985) pretendia que fosse possível ver 
melhor as nuances de uma ideia, melhorando aspectos defasados, ampliando o alcance e elimi-
nando os erros possíveis. Já no caso da Matriz de Interação, Alexander (1964) reforça a ideia de 
pensamento projetual evolutivo de melhoria da ideia etapa por etapa.

O Método 635 foi utilizado 3 vezes no meio e 3 no fim da ideação, indicando a possi-
bilidade mutável de uso, tendo liberdade para cada equipe utilizar no momento em que desejar, 
não tendo etapa fixa para essa execução. Em contraste com o Brainstorming, e também identifi-
cado pela análise estatística, a Análise de Pareto foi menos utilizada na graduação, proporcional-
mente, do que no mestrado. Pelos estudos foi possível ver essa falta de uso, fugindo do comum, 
como caráter mais solto, com técnicas mais variadas e experimentais.

No Mestrado pode-se desenvolver alguns pontos adicionais aos resultados das análises. 
O fator que mais chamou a atenção foi a grande utilização da técnica Análise de Pareto, que en-
cerrou a maior parte dos trabalhos, e participando de quase todos os experimentos. Essa aplica-
ção se concentrou em fechamento da ideação, sem desdobramentos para Retorno ou Evolução.

A menor variedade e etapas utilizadas pelos grupos do mestrado reforça a ideia de 
centralidade apresentada no andamento do projeto, sem grandes experimentações ou uso diver-
sificado. Talvez isso possa ser representado pelo tempo disponibilizado para as equipes, porém, 
este experimento não pode se concentrar neste tipo de variável. Mais um ponto adicional neste 
capítulo é a qualidade da informação que se pode obter juntando a Análise de Redes junto à 
Análise da Cadeia de Markov, resultando em informações complementares que fortaleceram os 
dados.Sobre as similaridades dos resultados. O que se enfatizar de cada análise estatística. E as 
comparações Markov e análise de redes.

5.2 Conclusão

Com a possibilidade de se trabalhar com um bom número de grupos foi possível cons-
truir uma quantidade de dados que pudessem desenvolver a base desta pesquisa. Apesar de ser 
um número interessante, sempre é importante ressaltar que quanto mais dados puderem ser co-
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lhidos, mais variáveis para o entendimento de ações das metodologias será possível compreender. 
Agora, com todos os resultados, dados, e análises completas é possível concluir e responder as 
dúvidas que permearam o início da pesquisa. Porém, é afirmativo o entendimento mínimo de 
comportamento, dentro de um experimento limitado e controlado, tanto no quesito de aulas 
quanto na maleabilidade de desenvolver as aulas para corroborar no experimento.

Pelos dados obtidos é possível dizer que mesmo com a graduação atuando com um 
número maior que o dobro de técnicas aplicadas se comparadas com o mestrado, isso não repre-
senta diferença em relação à quantidade, mas sim a como foram feitas as ideações. O primeiro 
ponto conclusivo é o fator experimental ao qual os grupos da graduação se permitem. Com 
maior variedade de técnicas, técnicas mais diferentes de processo e menos usuais, o caráter 
experimental se sobressai bastante, consistindo em um comportamento mais exploratório, in-
clusive na mudança de status de técnicas, como iniciar como a Análise de Pareto. Na análise de 
graduação isso se confirma pela falta de possibilidade de se identificar o caminho mais objetivo 
pelas análises de Markov.

A variedade de técnicas usadas no começo e principalmente no fim também reforçam 
esse quesito. O uso de Brainstorming Clássico para estimular a criatividade, e não por buscas 
de resultados efetivos, indicam como as equipes não se esforçam pra acabar em poucas etapas 
(mesmo que 2 equipes tenham encerrado o processo apenas com esta técnica). Principalmente, 
pode-se destacar a aparição dos Retornos e Evolução que ocorrem apenas na graduação. Talvez 
pelo tempo maior, ou pela liberdade na equipe – consideravelmente mais jovem, ou até mesmo 
pelo peso da nota final das aulas serem mais leves, os grupos de estudantes focam na experi-
mentação, na tentativa de mais possibilidades e não necessariamente no caminho mais simples 
de criação.

Em contrapartida o mestrado se mostrou muito comprometido em desenvolver ideias, 
porém em passos mais garantidos. A opção por técnicas que a academia descreve como mais 
positivas ou possíveis de se encontrar um resultado claramente satisfatório. Mais uma vez se 
ressalta o tempo, o peso da nota atribuída aquelas aulas e principalmente a falta de familiarida-
de com o tema-área, sendo a maior parte dos estudantes de áreas distintas ao Design. O fato de 
ser claramente menos experimental não diminui ou aumenta a qualidade do resultado, apenas 
explica como foi feito, gerando assim um comportamento mais seguro e objetivo no processo 
de ideação. A partir disso pode se pensar se é mesmo necessário o ensino de técnicas e quais os 
ganhos que as técnicas podem favorecer as etapas dos briefings.

Juntamente aos artigos desenvolvidos como apoio para esta pesquisa (ANEXOS) se 
reforça o entendimento que como grupo, os usuários precisam estar em equilíbrio para esta-
rem abertos a participar ativamente do processo de ideação. O alto número de técnicas como 
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Método 635 e Análise de Pareto reforça o caráter igualitário e democrático da aplicação. Ambas 
as técnicas tem como base nas suas regras que todos tem os mesmo direitos de tempo para de-
senvolver/criar/escolher ideias. Isentos de intimidação, e falta de controle. Sentimentos como 
incômodo, podem interferir diretamente no desenvolvimento da produção de ideias, sendo um 
fator extremamente negativo para o projeto.

O “valor” do projeto final para cada grupo de estudantes teve peso diferente no que se 
refere as notas em cada instituição, o que pode ter determinado certo tipo de comportamento 
como demonstra a análise. Os projetos de mestrado tinham por objetivo integrar o projeto da 
disciplina ao trabalho final do curso de pós graduação. Isso demonstrou mais dessa preocupa-
ção e cuidado com as técnicas, de forma que se tornava menos experimental, aderindo a uma 
postura mais “certeira” no uso de técnicas, mais uma vez reforçado pelas Análises de Rede e da 
Cadeia de Markov, e comparando-as com a graduação.

Sobre os questionamentos que surgiram na pesquisa desde do início, alguns pontos 
ficaram mais claros, com base no experimento. Um fator de dúvida era sobre a quantidade de 
técnicas/etapas que o processo precisa para ser considerado bom, criativo e inovador. Com a 
média de técnicas variando entre 3 e 4, não é possível afirmar que mais técnicas resultaram em 
ideias ou projetos melhores. Apesar desta pesquisa não levar em consideração a qualidade atri-
buída ao resultado do projeto, as equipes tinham obrigações com suas instituições e receberam 
notas pelo fim do projeto. Logo, é possível afirmar a seriedade de seus trabalhos. A forma de 
ficar em poucas técnicas utilizadas, mostra como é possível traçar um caminho baseado nos 
grupos. A Análise de Redes é a melhor forma de demonstrar isso. Mesmo que se possa adicionar 
mais técnicas, mais processos, retornar etapas e evoluir sempre mais a ideia, é possível traçar um 
caminho confiável com 3 passos para criar um projeto.

Seguindo a análise geral, é notável que a atuação de um Brainstorming Clássico como 
estimulador em um primeiro momento, o Método 635 como um momento efetivo de ideias de 
qualidade satisfatória e participativa da equipes para assim terminar com a confiabilidade da 
técnica de Análise de Pareto demonstra essa criação em 3 etapas.

De certo modo uma ideação com poucas etapas não parece passar confiança, do mes-
mo modo que se utilizar de 7 etapas não aparenta ter a melhor forma de se utilizar o tempo da 
equipe, tanto em níveis acadêmicos de aulas quanto em possibilidades de acesso pelo mercado. 
Entretanto, a evolução demonstra uma boa possibilidade para um prazo mais disponível. Porém, 
a característica de Retorno chama atenção, que mesmo pelo pequeno número de ocorrências, 
demonstra como nada na etapa de criação é perdido ou descartado, servindo como base para a 
continuação e progresso pelo uso de outras técnicas. Deste modo, evidencia que a metodologia 
pode ser desenvolvida de forma mais livre como Löbach (2009) propunha.
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O comportamento até a etapa satisfatória não revela se uma técnica pode ser mais efi-
caz que outra, porém e possível identificar a forma de uso nesse comportamento. Pelas análises 
foi possível visualizar a prática de muitos conceitos sobre as técnicas, de forma clara, reforçando 
seus pontos positivos e negativos, principalmente revelando as formas como foram utilizada, e 
por quem foram. Pode-se destacar as mais ligadas a graduação, como os Brainstormings e suas 
variáveis, a aplicação de técnicas exploratórias mais diversas, como Provocação e seus pensa-
mento mais livres (DE BONO, 1972), técnicas mais discursivas e de troca de ideias como Venti-
lador de Conceitos, Discussão 66, Focus Group e Caixa Morfológica.

Sendo assim, não foi possível identificar uma melhor técnica do ponto de vista de apli-
cação, durante o experimento e seus resultados. Porém, foi possível, principalmente com a Ta-
bulação Cruzada e Análise da Cadeia de Markov identificar como certas técnicas agem como 
mediador na ideação, ligando o início ao fim, validando a função de cada etapa. Nada se perde, 
como dito, e sempre acabam levando de forma acumulativa o conhecimento para criação. 

Outro fator conclusivo desta pesquisa, foi a clareza de como os resultados corrobo-
raram o comportamento descrito nos estudos e referências sobre as técnicas. Por mais que as 
referências sejam em alguns casos, com definições e sugestões mais rasas, pôde-se acompanhar 
como as escolhas se saíram e como pontuavam e participavam da ideação como um todo. E o 
mais importante, ressaltar o comportamento em conjunto com as outras, pois as referências 
servem como base de uso para o entendimento de regras e possíveis aplicações, porem poucas 
vezes é tratada de forma em conjunta com outras técnicas, desenvolvendo métodos.

Sobre o uso, ainda é um experimento limitado, porém, que já permite ter embasamento 
sobre um possível agrupamento por similaridades de técnicas, favorecendo o uso por determi-
nadas ideias. Como por exemplo, técnicas que tem intuito parecido, pode-se escolhe melhor a 
que se aplica em casos como prazo disponível, tamanho do grupo, etc. Desenvolvendo-se assim 
um classificação mais clara, com base nas divisões estruturais.

Outra pergunta que sempre permeia o uso geral de metodologias, principalmente na 
graduação, é o sobre o real ganho de uso. Com base nos dados, pode-se concluir que o ganho 
está na forma que se constrói a experiência. Apesar de ser visível que seguindo certas etapas é 
possível desenvolver uma ideia, o entendimento de como outras técnicas podem colaborar nesse 
processo, inclusive na evolução de uma ideia, é o real ganho. O entendimento de como desen-
volver e experimentar de acordo com os briefing que se destina.

Como ponto final, foi possível compreender um caminho médio, “seguro” e bem de-
senvolvido, para um planejamento com técnicas e metodologias que visem projetar com ino-
vação. Não é possível afirmar que um único tipo de sequência pode ser uma solução definitiva, 
mas que com o bom entendimento, a partir dos resultados identificados, é possível entender o 
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comportamento das técnicas e de seus grupos para o projeto. Entra as possibilidades de padrão 
esta a de entender o briefing e prazo para assim iniciar o processo de ideação levando em conta: 
a formação da equipe, a necessidade de um momento para estimulo criativo mais solto ou de 
melhor desenvoltura, momentos mais igualitários de voz e opinião, processo de grande troca de 
ideia com outros grupos ou possíveis usuários. 

A compreensão da metodologia aplicada em diferentes tipos de comportamento e es-
colha visando o desenvolvimento de um projeto, agora, pode ser melhor compreendida, prin-
cipalmente vendo o nível de possibilidades de se manter como um conjunto de métodos sem 
perder o fator humano decisivo, tanto com ideias como com escolhas embasadas para o uso.

5.3 Desdobramentos

Esta seção conta pequenos detalhes sobre as variáveis e fatores que chamaram atenção, 
mas que não foi possível ser medido com confiabilidade no experimento. Apesar disso, apontam 
possibilidade de desdobramentos futuros diretos desta pesquisa.

Aspectos como medir a facilidade de uso das técnicas não foi possível, mas ajudaria a 
entender melhor o tempo e a aplicação das técnicas, encontrando os fatores negativos e assim 
sugerindo melhorias do processo. E como toda forma de ensino, o fator diversão atrelado ao 
conhecimento, pode ser adicionado como mais uma variável.

A compreensão da qualidade de resultados e técnicas na ideação não foi possível, como 
citado em alguns momentos da pesquisa, porém, pode ser considerado um grande ponto de 
desenvolvimento no que se refere ao estado da arte, principalmente em busca de qualidade na 
aplicação e/ou qualificação das técnicas presentes.
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ANEXO B — ANÁLISE COMPARATIVA DAS TÉCNICAS CRIATIVAS 
BRAINSTORMING E MÉTODO 635 A PARTIR DA TEORIA DA ATIVIDADE
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