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RESUMO

O presente estudo aponta se ha vantagens na utilizacdo das técnicas explicitas de
geracdo de alternativas no projeto de produtos. Através de projecdes graficas geradas
por métodos de andlise de criatividade em produtos, CPSS — Escala Semantica de
Produtos Criativos, é possivel verificar se hd aumento da qualidade dos projetos de
produtos com o uso das técnicas explicitas de geracdo de alternativas em relacdo as
técnicas tacitas ou ndo estruturadas. Esta observacao fora realizada tanto com designers
experientes quanto com designers em formacdo académica, sendo possivel considerar a
real contribuicdo das técnicas criativas na geracdo de alternativas de projeto em
detrimento do talento ou experiéncia do designer. Para tal, através de procedimentos
metodologicos, foram geradas 60 alternativas de produtos com e sem técnicas criativas
sendo posteriormente essas alternativas avaliadas por especialistas através do CPSS. Ao
findar a pesquisa podem-se observar projecBes graficas com os resultados dessas

avaliacoes.

Palavras-chave: metodologias de design, projeto, criatividade, técnicas explicitas de

geracao de alternativas, designers.



ABSTRACT

This study indicates that there are advantages in the use of explicit techniques
for generating alternatives in product design. Through graphic projections generated
by methods of analysis of creative products, CPSS — Creative Products Semantic Scale,
you can check for improved quality of product design with use of explicit techniques for
generating alternatives with respect to technical tacit or unstructured. This observation
was made with both designers and experienced designers in the academic, it is possible
to consider the real contribution of creative techniques to generate alternative designs
at the expense of talent or experience of the designer. To this end, through
methodological procedures, we generated 60 alternative products and techniques
without generating alternatives were then evaluated these alternatives by experts
through the CPSS. At the end of the research can be seen projected visual with the

results of these assessments.

Keywords: design methodologies, design, creativity, technical explicit

generation of alternatives, designers.
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1-PREFACIO

O profissional de design, como um dos principais capitais humanos para a area
projetual de uma empresa, ao atuar em sua funcdo, deve saber interpretar as vontades e
desejos dos consumidores, traduzindo essas necessidades e transformando-as em um
produto concreto. Esse profissional, mesmo experiente ou ndo, na area do design, pode

utilizar-se de ferramentas e métodos que despertem atencéo e interesse.

Para chegar a tais objetivos, no desenvolvimento de um projeto de produto que
tenha originalidade, inovacéo e criatividade, como principais motivadores de interesse,
o designer pode utilizar um conjunto de ferramentas ou técnicas, aplicadas nas fases do
processo do projeto, fases essas, inseridas na maioria das metodologias de design.
Também ele pode apenas se utilizar de conhecimentos adquiridos na vivéncia cotidiana

do seu fazer.

Empiricamente falando, Amarante Bomfim menciona que os designers utilizam
solugdes convencionais (método ndo estruturado executado rotineiramente), de seus
conhecimentos tacitos', e vivéncias profissionais, as quais se mostram insuficientes,
talvez, pela auséncia de metodologia e técnicas que auxiliem em suas experiéncias e

projetos no cotidiano profissional (BONFIM, 1995).

Quando o uso de técnicas ndo estruturadas para o desenvolvimento de um
projeto de produto se torna inviavel, os individuos tendem a utilizar seus conhecimentos
tacitos, muitas vezes de forma empirica, através da tentativa de acerto e erro que, a
longo prazo, podera acarretar aumento dos custos operacionais, perda de tempo, reducao

dos lucros e geracdo de baixa competitividade das empresas.

Consequentemente, 0 objetivo de nosso estudo é comunicar a utilizagdo das
técnicas explicitas de geracdo de alternativas de produtos e levantar evidéncias
mensuraveis que justifiquem a sua utilizacdo como ferramenta de potencializar a
concepcdo de produtos, viabilizando o processo de producdo de projetos entre
especialistas e graduandos em design.

! 0 conhecimento pode ser de duas formas, segundo os professores Nonaka & Takeuchi (1997):
Técito, do latim tacitus, quando o conhecimento ndo pode ser exteriorizado por palavras;
Explicito, do latim explicitus, quando o conhecimento esta declarado, mostrado, explicado.
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1.1 - Problematica

A utilizagdo das Técnicas Explicitas’ de Geracdo de Alternativas apresenta
vantagens significativas tanto para designers experientes quanto para designers em

formacao®?
1.2 - Objetivos

Verificar se as Técnicas Explicitas de Geragdo de Alternativas possibilitam
vantagens significativas, ou seja, perceptiveis, em relacdo as técnicas tacitas ou nao

estruturadas, tanto para designers experientes quanto para designers em formacéo.
1.3 - Hipdtese

A utilizacdo de Técnicas Explicitas de Geracdo de Alternativas pode trazer
vantagens significativas tanto para designers experientes quanto para designers em

formagéo.

1.4 - Justificativa

Nos Gltimos anos, houve um reconhecimento da area de metodologia de Design
como uma area prioritaria e estratégica de pesquisa e desenvolvimento (DECHAMPS &
NAYA, 1997). Os trabalhos desenvolvidos nesta linha visam o aprimoramento de
métodos que sistematizem, de forma integrada, o processo de design e concepgédo de

produtos.

Em algumas metodologias de projeto existem fases que podem ser divididas em
Levantamento de Dados, Geracdo de Alternativas, Selecdo de Alternativas e Avaliacdo
de Alternativas (LOBACH, 2001).

2 0 conhecimento explicito pode ser encontrado em: gramaticas, orientagdes, livros de receitas, enciclopédias,
manuais, aulas, e-mails, textos, métodos estruturados, entre outros. (NOKATA & TAKEUCHI: 1997)

3 Este termo se refere a estudantes nas diversas areas do conhecimento académico em graduacéo, ainda fora do
mercado de trabalho.
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Particularmente nosso foco é no entendimento de se tais Técnicas Explicitas de
Geracdo de Alternativas apresentam vantagens tanto para designers experientes quanto

para designers em formacao.

Essa pesquisa se justifica com a finalidade de esclarecer as condigdes de
vantagens que possam existir com a utilizagdo das técnicas. Inicialmente estudamos a
utilizacdo dos métodos de geracdo de alternativas de produto entre profissionais

experientes, atuantes no mercado e alunos em formacédo académica em design.

Procuramos encontrar alguma relacdo que diferencie o uso apenas de métodos
tacitos por esses profissionais experientes, tentando encontrar evidéncias que mostrem
vantagens significativas quando se utilizam as tecnicas explicitas de geracdo de
alternativas por designers experientes e também por designers em formacéo, ou seja, 0s

graduandos em design.

Dessa forma, quanto a viabilidade da pesquisa, foram realizados estudos através
de experimentos e estudos de casos com o objetivo de conseguir resultados
significativos com o0 uso das técnicas nos projetos de produtos. Buscando, ainda,
verificar a utilizagdo das técnicas de forma técita ou ndo estruturadas, no contexto de
designers profissionais experientes e em formacdo académica na perspectiva, também,
de busca de resultados significativos comparando-os com os resultados do uso das

técnicas nos projetos de produtos.

1.5 - Estrutura do Trabalho

Este documento estd dividido em dez capitulos, abordando os contetdos a

seguir descritos.

O capitulo primeiro introduz o trabalho apresentando a problematica abordada,

justificando-a.

No segundo capitulo, segue uma descricdo da abordagem cientifica relacionada
a pesquisa, evidenciando as metodologias do design e sua relagdo com as técnicas de
geracao de alternativas.
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O capitulo trés aborda conceitos e modelos das Técnicas Explicitas de Geragédo
de Alternativas, Criatividade e as principais Técnicas de Geracdo de Alternativas

aplicadas no projeto de produtos.

O capitulo quatro faz uma rapida abordagem de duas areas do conhecimento
onde as Técnicas de Geragdo de Alternativas sdo utilizadas atualmente.

No capitulo cinco sdo abordados conceitos, teorias e modelos de Métodos de
Avaliacdo de Alternativas. Sado pesquisados os principais métodos para avaliar

alternativas de ideias, atitudes e produtos de design.

No capitulo seis ha uma descricdo da abordagem cientifica relacionada a

pesquisa, evidenciando sobre a metodologia utilizada e delineamento da pesquisa.

O capitulo sete trata da descricdo do experimento realizado na UFPE, IFPE,
FMR e em agéncias de Design de Produtos, O Imaginario, e de Web Design, PEDEM e

MARISCO, através de sessBes das técnicas explicitas de geracdo de alternativas.

No capitulo oito apresentamos os resultados dos experimentos comparativos
realizados das avaliacdes por especialistas em design relacionados aos produtos das

empresas e/ou agéncias de design e alunos de design.

O capitulo nove aborda as conclusBes finais da pesquisa e o capitulo dez
apresenta os desdobramentos para futuras pesquisas relacionadas ao tema desenvolvido

nesse trabalho.

Por fim, as referéncias bibliograficas, seguidas pelos anexos, e apéndice, no
qual lista as obras consultadas e citadas no trabalho, necesséarias a fundamentacao
tedrica deste documento ou que forneceram algum subsidio para a elaboracdo do

mesmo.



2 - METODOLOGIAS DE DESIGN

As metodologias de Design oferecem uma gama de métodos e técnicas a serem
usadas para projetar produtos e solucionar problemas. Podem-se destacar as técnicas
explicitas de geracdo de alternativas dentro de algumas metodologias de design, e de

como essas técnicas devem ensinar um Designer a agir em certas situagdes de projeto.

Na proposta dessa pesquisa ndo estd o estudo ou a classificacdo dos varios
esquemas de Metodologias de Design existentes na literatura. No entanto, se faz
necessaria uma explanacdo de algumas Metodologias de Design, uma vez que em varias
delas pode-se encontrar a etapa, muitas vezes implicita, de geracdo de alternativas,
objeto de nossa pesquisa.

Segundo Roozenburg (1996), a metodologia de Design permite ao profissional
de designer conhecimento a respeito do processo de Design: etapas essenciais desse
conhecimento. Conforme mostra a figura 1, essas etapas estdo relacionadas aos
modelos de Design e processos de desenvolvimento, inseridos na estrutura de pensar e
na acdo em projetar, 0 método e as técnicas a serem usadas no processo e o sistema de

concepcao.

Etapas do processo de design

LEVANTAMENTO GERACAO SELECAO DESENVOLVIMENTO
PROBLEMA DE DE DE DO
DADOS ALTERNATIVAS / ALTERNATIVAS PRODUTO

Coletade Andlise ,

Selegdo e Prototipagio e
Testes das producio
Melhares

alternativas

; . Definigdo de

Informag@es -
Conceitose

Concepgao de

Idéias e opgles

analise

Figura 1 - Etapas do Processo de Design

Roozenburg (op. cit., p.29), ainda menciona que Metodologia de Design "é o
ramo da ciéncia que criticamente estuda a estrutura, métodos e regras para projetar

produtos, no senso de artefatos materiais e sistemas".
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2.1 - Principais metodologias de Design

Historicamente ndo havia conhecimento sistematizado de procedimentos
metodoldgicos para a concep¢do ou projeto de produto em design. S6 no final dos anos
50 e no comeco dos anos 60 vieram a surgir estudos iniciais relacionados aos métodos e
técnicas usadas para o design de produtos, inicialmente nos paises industrializados da
Inglaterra (JONES, 1992).

Antes disso, todo novo projeto de um produto se resumia a um desenho feito a
méao por um desenhista (que viria a ser chamado de designer) que poderia ser o proprio
produtor ou alguém contratado para isso, e este desenho servia para ilustrar o produto

para os patrocinadores e a equipe de producao do projeto.

Dessa forma, durante todo o processo de desenvolvimento, a Unica referéncia do
que se estava produzindo eram esses desenhos que definiam as dimensdes, materiais a
serem utilizados e até mesmo em quantas partes o projeto poderia ser dividido,
possibilitando a divisdo do trabalho entre diversos artesdes. Barcos, carrogas, maquinas,
tudo era projetado por esses designers-desenhistas que possuiam aptidao para o desenho
(JONES, 1992; VAN AKEN, 2005).

Com o tempo, a complexidade de desenvolvimento de um novo produto ou de
um sistema aumentou, trazendo para o designer maior responsabilidade sobre a

concepcao e planejamento de um novo produto.

Passou-se a encarar o designer como um agente aglutinador das ideias e a figura
capaz de transformar conceitos abstratos em algo concreto, de obter informagfes no
presente, transforma-las e de tentar antever o futuro, projetando algo novo (VAN
AKEN, 2005).

Ainda segundo Joan van Aken, o processo de criagdo de um artefato é baseado
na producdo do design e na producdo do artefato em si, ou seja, na concepcao e na
elaboracdo do artefato (VAN AKEN, 2005). A primeira é fundamentada no mundo
imaterial do conhecimento (textos, desenhos) e a segunda, no mundo material do

processo fisico de producdo, seja ele de uma cadeira ou um software.

Esse movimento histérico revela o processo de desenvolvimento no campo do
conhecimento de designer, com destaque para a importancia da sistematizagdo e
utilizacdo das metodologias de design imprimindo o rigor cientifico a profissao.
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A seqguir, apresentamos um levantamento das metodologias de design existentes
na literatura (EBVUOMWAN, 1995; LOBACH, 2001; JONES, 1992; BOMFIM,
1995), tendo como objetivo propor diretrizes projetuais que contribuam para o
desenvolvimento de produtos, especificamente, produtos projetados nas fases de
geracdo de alternativas, fase esta, existente nos varios modelos de metodologias a
seguir explicitados na tabela, Resumo de Modelos de Metodologias de Design, no
Apéndice V, no final dessa pesquisa. Segue algumas elucidac6es sobre os Modelos de

Metodologias de Design de alguns autores relacionados na tabela em questéo.

2.1.1 - Modelo segundo Asimov

Asimov baseia seu modelo no processo do design. O modelo é descrito em trés
fases compostas de etapas e procedimentos, conforme figura 2, abaixo
(EBVUOMWAN, 1995).

2 - Fases do ciclo de produgao

e consumo

1 - Fases Primarias

Identificagdo da Projeto detalhado
necessidade

Estudo de factibilidade Planejamento da produgdo

ou exequibilidade

Projeto Planejamento da
preliminar distribuicdo

Planejamento para o
consumo

Planejamento para a
retirada

Figura 2 - Método de Asimov
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A fase inicial refere-se ao quéo viavel deve ser o levantamento de informacdes e
parametros para o projeto de design. Nesta fase, situada dentro do Estudo de
factibilidade ou exequibilidade é encontrada a etapa de geracdo de alternativas para a
solucdo do problema e entdo analisadas conforme suas caracteristicas estruturais (no
caso de artefatos concretos), se o produto podera vir a ser de baixo custo para o

mercado.

A segunda fase é conhecida como “fase inicial de design”. E nesta fase que as
definicbes do problema sdo analisadas para que seja resolvido através de possiveis

solucdes.

A partir desta fase € analisado com mais detalhes o projeto de design, 0s custos
e a duracdo da execucdo do projeto. Dentro de cada uma dessas fases ha procedimentos

de analise, sintese, avaliacdo, decisdo, aperfeicoamento e revisdo.
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2.1.2- Modelo de Watts

Este modelo é baseado no modelo de Jones que veremos a seguir, e segue trés
etapas: anélise, sintese e avaliagdo, em um processo ciclico em um formato imaginario
de um cilindro, no qual se inicia pela base, nivel mais abstrato, até o topo, nivel mais
concreto (JONES, 1992).

AVALIACAO

_ )
SINTESE

\-.____-_-_'__.--'

ANALISE

Figura 3- Método de Watts

E um processo caracteristico da abordagem interativa, visto que a evolucéo do
abstrato para a concretizagdo do projeto é construida por ciclos de elaboragéo
constituidos pelas trés etapas acima citadas. Contudo, ndo fica claro nesse modelo em
que momento podemos verificar a fase de geracdo de alternativas e se chegara a uma

solucdo ja que as etapas sdo obscuras em sua descricao.

2.1.3 - Modelo de Cross

O modelo de Nigel Cross é datado do inicio da década de 90, e segue a linha de
decomposicdo do problema em partes e aplicacdo de métodos em cada estagio do
processo de design. Sao seis estagios ao todo: clarificacdo dos objetivos, definicdo das
fungbes, determinacdo dos requisitos, geracdo de alternativas, avaliacdo de

alternativas, refinamento dos detalhes.
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Os métodos utilizados em cada um dos passos de design ja estdo pre-definidos,
ndo variando de projeto a projeto, 0 que € caracteristica comum do modo racional do
pensamento de processos. Apesar disso, este modelo nos mostra a possibilidade de
quebra do processo em etapas e métodos, algo que veremos em Jones e Ldbach que,
apesar de predecessores de Cross, ja tinham a ideia do uso de métodos nas etapas de
design, no caso do primeiro, e de uma diversificacdo das etapas em pequenos
procedimentos, no caso do segundo (JONES, 1992 & LOBACH, 2001).

2.1.4 - Modelo de Hubka

Vale comentarmos a respeito do modelo de Hubka (apud EVBOUNWAM,
1995) pelo fato de ele nos mostrar uma viséo da engenharia mecénica, onde as etapas da
criatividade sdo tratadas como caixas pretas, assim como Jones e Bomfim definem os
métodos que envolvem criatividade e mencionam que as técnicas criativas possuem a
funcdo de gerar alternativas e solucionar problemas de design (JONES, 1992 &
BONFIM, 1995).

Neste modelo, a etapa de conceituacdo de design é quebrada em passos, no qual
um dos passos € a caixa preta. Vemos claramente que os pesquisadores a deixaram
obscura, talvez por ndo saberem quais 0s métodos que poderiam contribuir para
“clarear” essa fase. Na concepcéo, ha também o foco muito detalhado em se estabelecer
as estruturas funcionais do produto, 0 que nos mostra o foco maior no produto do que

no problema.

2.1.5 - Método de Bruno Munari

Alguns métodos sdo comumente utilizados em comunicacdo visual e
recomendados aos estudantes em bibliografias disciplinares que possuem em comum a

fundamentacdo no método cartesiano (PANIZZA, 2004. p.93).

O método de Munari trabalha direcionamentos nesse foco, que apresentou seu

método projetual em duas oportunidades - Design e Comunicagdo visual (1982,©
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1968)) e Das coisas nascem coisas (1983) — de maneira tdo didatica que passou a ser
referéncia unanime entre profissionais do mercado e corpo docente dos mais diversos
cursos nas areas de comunicacfes visuais e design. A alusdo de Munari ao método
cartesiano € bastante clara, ao mesmo tempo em que enfatiza a criatividade como fator

de sucesso de um projeto, logo:

. as regras do método ndo blogueiam a personalidade do projetista mas, pelo
contrério, estimulam-no a descobrir coisas que, eventualmente, poderdo ser Uteis
também aos outros. Criatividade ndo significa improvisagdo sem método.”
(MUNARI, 1983)

Abaixo esta representado 0 método de Bruno Munari, conhecido como método

do arroz verde:



Exemplo: Problema arroz verde

i
&

DESENHO
FINAL

A

S

PROBLEMA
DP DEFINICAO DO PROBLEMA _ arroz com espinafres para quatro pessoas.
op COMPONENTES DO PROBLEMA _ arroz; espinafres; cebola; azeite; sal; pimenta;
agua....
CD | COLECTA DE DADOS _ alguém ja o fez antes?
AD | ANALISE DE DADOS _ como o fizeram ; que posso aprender; onde posso aprender:
C CRIATIVIDADE _ como se pode conjugar tudo de uma forma correcta?
MT | MATERIAIS E TECNOLOGIAS _ que arroz? que tacho? que lume?
E EXPERIMENTAGAO _ prova, ensaio.
M MODELO _ estéa quase pronto falta provar.
\% VERIFICAGAO _ esta bom e chega para 4
DF DESENHOS CONSTRUTIVOS _ esté pronto
S SOLUGAO_ Arroz Verde servido em prato quente

Figura 4 - Diagramas de ®Jurema Sampaio - http://www.jurema-sampaio.pro.br
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2.1.6 - Método de Christopher Alexander

Christopher Alexander, austriaco, criado na Inglaterra desde 1958, mora nos
Estados Unidos atualmente. E arquiteto, matematico, urbanista e professor emérito da
Universidade da California, em Berkeley. Em sua obra Ensaio Sobre a Sintese da
Forma, existe um recorte histérico sobre os métodos que se tem usado em design. Vé a
necessidade de criar um método verdadeiramente cientifico dado que os existentes ndo

séo suficientemente rigorosos.

O problema dos métodos tradicionais € que recorrem a termos verbais que
correspondem mais a uma tradicdo cultural que a estrutura real do problema. Para este
autor, a chave se encontra em analises rigorosas do problema e em adaptar a este a

estrutura do programa de design e vice-versa. (BURDEK, 2006)

Podemos dividir o método de Alexander em 6 passos:

1. Definicéo do problema.

2. Mediante uma lista de exigéncia, se estuda o comportamento dos sistemas e

0 contexto.

3. Da-se um juizo para determinar se as solucdes a uma das exigéncias estdo

determinadas as das outras.

4. Analisa-se e se decompde em partes menores. Estabelece-se uma hierarquia

de subsistemas.
5. Por meio de diagramas se encontra uma solucéo e as exigéncias.

6. Os diagramas vao se desenvolvendo até chegar a uma sintese formal das

exigéncias.

Christopher Alexander ainda considera que o contexto estd composto por:
estrutura fisica, uso e métodos de fabricagdo (GONZALEZ, 2009).
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2.1.7 - Método de Gui Bonsiepe

Gui Bonsiepe, designer formado pela escola Hochschule fir Gestaltung, Ulm,
menciona que na década de 60, registrou-se 0 auge da metodologia projetual, com o

surgimento da academizacao da metodologia, inserida como disciplina universitaria.

A partir dai, diversos movimentos partiram por parte dos metodélogos para
explicitar a légica interna de como devem ser executadas as etapas que um designer
deve dar, comecando da detec¢do de uma necessidade ou de um problema projetual, até

a elaboracdo de uma proposta, na forma de um produto industrial (BONSIEPE, 1983)

Abaixo, na figura 5, Gui Bonsiepe descreve sua metodologia:

1 Estrumracio do problema projetual
1.1 Dretectar wma necessidade

1.2 Asraliara necessidade

1.3 Formmulagio geral do problema projetual
1.4 Forrnulagio detalhada do problema

1.5 Bubdividir o problema em subprobl emas
1.6 Hierargquizar oz subproblemas

1.7 Analizar as solugdes existentes

(2]

Projetacio

1 Desenvolver altermativas

1.2 Verificar e selecionar alternativas

13 Detalhar a alternativa escollida

2.4 Constrair o protétipo

2.5 Asraliar o protatipo

2.5.1 Introduzir eventuais alteracdes

2.5 2 Constroir protatipo modificado

2.5.3 Preparar planos técnicos para a fabricacio

[T

3 Realizacio do projeto

3.1 Fabricar pré-zérie

3.2 Elaborar estudos de custo

3.3 Adaptar o design a5 condigdes especificas do produtor
34 Produzir em série

3.5 Awaliar o produto depois delancado no mercado

3.6 Introduzir eventuais modi ficagtes

Figura 5 - Método de Gui Bonsiepe

Na esfera dos problemas projetuais, as fases: 2.1 Desenvolver alternativas, 2.2
Verificar e Selecionar Alternativas e 2.3 Detalhar a Alternativa Escolhida, mostra
que nesses itens a etapa de Geracdo de Alternativas fica evidente e € onde o designer

deve estar atento as cargas estético-formais.
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E preciso distinguir nos projetos o peso relativo de fatores estritamente técnico-

funcionais e de fatores propriamente estéticos e criativos (BONSIEPE, 1983).

2.1.8 - Método de Bomfim

Amarante Bomfim menciona que uma metodologia “é necessaria devido a
complexidade crescente das variaveis envolvidas no projeto” e sugere um modelo,
apresentando cinco pontos que enfatizam o desenvolvimento de um projeto, sdo: o
Designer, a Empresa, o Consumidor, a Sociedade como Instituicdo determinando as
politicas econémicas e o Produto em si, que representa a necessidade do mercado

produtor e do mercado consumidor e, ainda salienta que:

“Métodos nada mais sdo do gue instrumentos de trabalho e, portanto, e preciso evitar o
mito de que sua utilizacdo em projetos € garantia de sucesso. O bom resultado de um
projeto depende da capacidade técnica e criativa de quem o desenvolve. Métodos e
técnicas podem, contudo, auxiliar, na organizacdo de tarefas tornando-as mais claras e
precisas.” (BOMFIM, 1995)

Amarante Bomfim classificou sua metodologia de projetos de produtos em:
Problematizacgdo, Andlise, Desenvolvimento e Implantagdo (CANDIDO, PLATCHECK e
KINDLEIN JUNIOR, 2004):
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1-Problematizacio
11 Corapree nsdo da necessidade
12 Deszcrigio dos processos de solupdes

121 Ssaliagio dos processos
13 Cormpresnsio do processo de finido
131  Descrigio dos subprocessos existentes e possivels
132 Awaliagdo dos subprocessos
133  Descrigio dos sistemas de produtos
134  Asraliagdo dos sistemmas de produtos

Anaki
1 Lesantamento dos prodatos do sisterna eleito
2 Emalise dos produtos

221 Isaliagio dos produtos

Dezemro krimento

1 Interagio dos fatores do produto

3.1.1 Geragdo de altemativas dos fatores

2 Geracio de alternatir as de p roduo
321 Fepresentagio das altermativas de poojeto
322 Asaliagdo das alternativas de produto

4 Inp lantacio
41 IiEios de representacdo para o processo de fabricagio
4.1.1 Testes de werificagio dos protdtipos

Figura 6 - Método de Amarante Bomfim

2.1.9 - Método de Baxter

Mike Baxter apresenta uma metodologia de design desenvolvida por
pesquisadores da Universidade de Brunel, Inglaterra, seguindo a linha de produtos
concebidos para empresas de pequeno e médio porte no Reino Unido. Ele aborda o
desenvolvimento e busca cobrir todos os aspectos do processo de desenvolvimento de
um produto, desde o planejamento do produto de mercado, passando pelo projeto

conceitual, projeto de configuracéo e de fabricacéo.
Baxter descreve cada item de sua metodologia:

e 1 Planejamento do produto: Deve-se levar em conta as
circunstancias do momento pelo qual a empresa passa e se deve definir qual o
produto ou servico que ela procura atingir como meta para seus objetivos.
Ainda, a definicdo das restrigdes do projeto e do processo produtivo devem ser
enfatizadas. Nessa fase ainda se deve coletar as informacdes teoricas e de

mercado.

e Projeto conceitual: Cada projeto deve ter objetivos e restricdes
proprias, mostrando se 0 novo conceito deve apenas apresentar inovacfes ou

mudancas radicais na configuracdo do produto. E nessa etapa da metodologia de
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Baxter que geralmente a consideram a parte criativa do processo de projeto. As
técnicas de Geracao de ideias sdo utilizadas nessa fase. Atraves das técnicas é
permitido se multiplicar os conceitos, de algumas unidades, para dezenas ou até

centenas de novos conceitos.

e Projeto de configuracdo: Nessa etapa do processo é comum
detectar alternativas do projeto ndo consideradas anteriormente ou retomar a
alteragdes técnicas que envolvam materiais e processos da fabricacao. Isso pode
levar de volta ao inicio todo o processo, para se verificar as implicacGes das
alteragdes com relacdo ao planejamento inicial. Ao chegar na etapa de
configuracdo, é selecionada a melhor alternativa, podendo-se optar por técnicas
avancadas, como a Matriz de Selecdo. Dessa forma, segue-se realizando analises
de possiveis falhas ou defeitos, deve ser construido um protétipo e realizam-se

testes de feedback.

e Projeto detalhado: Apds a aprovacao do projeto deve-se executar o
detalhamento através de desenhos ou croquis e a construgdo de um prototipo
experimental. Nessa etapa é definido o detalhamento final dos componentes,
montagem do produto, e € possivel efetuar testes fisicos ou de funcionamento do

produto junto aos seus potenciais usuarios/consumidores.

e Projeto para fabricacdo: A escolha do melhor conceito é feita
através dos detalhes ao longo dos experimentos da equipe. E concebido, em
alguns casos, um make-up de producdo onde serdo inseridos e definidos o0s
parametros para o processo de producdo na industria. A aprovacdo desse modelo
ou prototipo final encerra o processo de desenvolvimento do produto em
questdo. A partir desse ponto, comeca-se a producdo e o lancamento do produto

no mercado.

2.1.10 - Método de Bruce Archer

O método sistematico para designers foi publicado durante 1963 e 1964 pela
revista inglesa Design. Bruce Archer prop6s como definicdo de design "...selecionar os

materiais corretos e dar-lhes forma para satisfazer as necessidades de funcédo e estética
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dentro das limitacdes dos meios de producdo disponiveis”, para tanto o processo de
design mencionado por ele, figura 7, deve conter as etapas analitica, criativa e

execucdo, que por sua vez se dividem em:

e Definicdo do problema e preparacdo do problema detalhado

e Obter dados relevantes, preparar especificacdes e retroalimentar
a fase 1.

e Analise e Sintese dos dados para preparar propostas de design.
e Desenvolvimento de Prot6tipos.

e Preparar e executar estudos e experimentos que validem o
design.

e Preparar documentos para a produgéo.

Este método é um dos mais detalhados e exaustivos publicados atualmente.
Assim mesmo, Bruce Archer afirma que o design “é uma ciéncia porque busca a
sistematica cuja meta é o conhecimento” (GONZALEZ, 2009).

1 Fase analitica
1.1 Defirigin do problera e pre paragio do programa detalhado

12 Obtergdo de dados relevantes — mfortiagfes
12 Preparacio de especificapdes
14  Combase nestas atfidades, realimentar a fase analitica

2 Fase criativa

21 Realizacio daandis e sinfese dos dados para preparacio das propostas de design
22 Deservolvirento de prototipos

43 Preparagio e execupio de estudos e expenmentos que validern o deaign

3 Fase exec utiva
31 Preparagio de docimnendos para 4 produg o

Figura 7- Método de Bruce Archer

2.1.11 - Modelo de Ldbach

O Método de design de Lobach considera quatro etapas no processo de design e

desenvolvimento de um produto: andlise do problema, avaliacdo de alternativas,
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geracdo de alternativas e realizacdo da solucdo do problema. A figura 8, no final do
texto, ilustra como esta estrutura é descrito o desenvolvimento e suas etapas.
(LOBACH, 2001)

Lobach, menciona que as quatro etapas ndo podem ser separadas, pois ha uma
interacdo entre elas, com idas e vindas, avangos e retrocessos, caracterizando um
processo ciclico e ndo-linear. Cada etapa das fases descritas na figura 7 € dividida em
varios outros problemas menores e subprocessos facilitando o entendimento do
problema no todo e facilitando as tomadas de decisdo para a melhor solugdo do
problema, conforme menciona Christopher Alexander (BURDEK, 2006) em meados da
década de 60.

Descricao das etapas:

Etapa 1 - andlise do problema — Levantamento de todas as variaveis do
projeto. Pode ser dividida em: conhecimento do problema, coleta do problema,

coleta de informacdes e analise das informacdes.

Etapa 2 - geracdo de alternativas - Nesta etapa, 0 objetivo € reunir as melhores
ideias para solucionar o problema. E nessa fase que se usa 0s processos de
geracdo de alternativas conhecidos por: brainstorming, provocacdo, Método
635, entre outros, nas quais as ideias devem fluir livremente pela associacdo de
ideias e de forma criativa, sem pré-concepcdes e limitagbes que blogueiem o
processo criativo. Existem diversos métodos para se chegar a melhor solucéo e
a escolha de cada método vai depender do tipo de projeto.

Etapa 3 - avaliacdo das alternativas - Nessa etapa se avalia as propostas que
foram elaboradas para a solucdo do problema ou concepcdo do produto. Aqui,
as ideias geradas sdo verificadas e combinadas entre elas até chegar a uma

solucédo adequada.

Etapa 4 - realizacdo da solucdo é a Ultima das etapas; porém o0 processo nao
finaliza nessa etapa: ha um processo ciclico, podendo retroceder para outras
fases anteriores dependendo do problema. E nessa etapa que o projeto comegca a
se concretizar, a partir de protétipos da solucdo proposta, acompanhada de um

documento contendo todas as suas especificacdes técnicas (LOBACH, 2001).
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Processo de solucdo do problema

1. Analise do problema
Conhecimento do problema

Coleta de informaces

Anadlise das informagdes

Definicdo e clarificacdo do problema e

Definicdo dos objetivos

2. Geracdo de alternativas
Escolha dos métodos de solucionar problemas
Producdo de ideias

Geracdo de alternativas

3. Avaliacéo das alternativas
Exame das alternativas
Processo de selegédo

Processo de avaliagdo

4. Realizacéo da solucéo do problema
Realizacao da solucéo

Nova avaliacdo da solucéo

Figura 8 - Método de Loback

2.1.12 - Metodologia segundo Jones

John Christopher Jones (Chris John Jones), designer, nasceu em 1927, em
Aberystwyth, Pais de Gales. Estudou engenharia na Universidade de Cambridge e
passou a trabalhar para a AElI em Manchester, Inglaterra. Em seu livro Métodos de
Design, de 1970, e considerada uma das melhores obras sobre metodologia do design
(WIKIPEDIA, 2010).

A metodologia de Jones tem no projeto de produto seu foco principal. Segundo
Jones, havia uma necessidade de melhorar alguns métodos de design de produto, uma
vez que ele achava a maioria dos métodos, dos anos 70, uma metodologia linear que
para ele era um processo tradicional. Tinha como objetivo permitir uma abordagem
ciclica dos métodos e conseguir, com isso, melhores abordagens para a solucdo de
problemas de design (JONES, 1992).
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Como observamos, Jones (JONES, 1992) classifica em trés etapas o processo de
concepcao de um produto, tomando como base pela constatagdo comum de trabalhos de
outros autores. As etapas classificadas por Jones séo: a analise, a sintese e a avaliacdo. E

ele também denomina essas etapas de divergéncia, transformacao e convergéncia.

c O

AVALIACAO

N

Figura 9 - Método de Christopher Jones

Para Jones, nesse momento o designer deve estar atento aos problemas de
reducdo das incertezas e conseguir gerar alternativas que garantam apenas
possibilidades viaveis entre varias alternativas de design possiveis para a concep¢ao de

produtos, aquela que sera realmente realizada (JONES, 1992).

Neste capitulo fez-se um levantamento das metodologias de design existentes
desde o inicio dos seus estudos até os dias de hoje, abordando tanto os processos
existentes como os métodos que sdo utilizados ao longo do processo, tendo como
premissa a fase de Geracdo de Alternativas, destacada em vérias etapas das
metodologias.

Um dos maiores beneficios de se utilizar metodologias de concepgdo em um
desenvolvimento de produto é compreender quais as falhas que esse novo produto
poderd apresentar futuramente e tentar corrigi-las na sua concepg¢do, e como Jones
afirma ,“uma das principais razdes de se buscar novos métodos ou técnicas é para evitar
o0 aprendizado tardio” (JONES, 1992).

Alguns dos modelos explicitados nesse capitulo sdo apenas os baseados no
processo de design nos ultimos anos (EVBOUNWAM, 1995; AKEN, 2005; REYMEN

et al, 2000; BURDEK, 2006), mas apesar de varios estudos académicos sobre o assunto,
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pouco se V€ na pratica, e muitas vezes nas salas de aula, do uso pratico dessas
metodologias e tecnicas (BONFIM, 1995).

O quadro das Metodologias de Design (Apéndice IV) oferece uma sintese da
revisdo da literatura sobre alguns modelos de metodologia de design, tratado nesta
dissertacdo, apresentando as principais fases relacionadas com o tema, geracdo de

alternativas, e 0s pesquisadores que se destacaram nessa area do conhecimento.



3 - TECNICAS EXPLICITAS DE GERACAO DE ALTERNATIVAS

Para Bomfim, os métodos ndo tém um fim em si mesmo, e devem ser tratados
de forma a contribuir com 0 processo e ndo serem a chave para todos os problemas de
projeto (BOMFIM, 1995). O uso de métodos, segundo ele, deve ser utilizado de forma a
somar e ndo quer dizer que o0 seu uso solucionara todos os problemas. O uso inteligente

dos métodos € que pode trazer resultados, e ndo o seu uso sem discussdo e reflexdo.

As técnicas de geracdo de alternativas estudadas aqui, neste capitulo, nomeadas
como Métodos Aplicaveis aos Projetos de Produtos, ndo tem a pretensdo Unica de
conceber uma alternativa de produto de design vidvel, mas ser utilizada como uma
ferramenta a mais de criatividade e de associacdo de ideias para auxiliar no processo de

ideacéo e solucéo de problemas de design.

Esse capitulo discorre sobre conceitos e abordagens das técnicas de apoio ao
projeto de produtos como um instrumento metodoldgico encontrado em muitas das
etapas das metodologias de design vistas no capitulo anterior. Tais técnicas sao
comumente conhecidas como Técnicas de Geragdo de Alternativas, Técnicas de

Geracdo de Ideia ou de Opcéo.

Ainda serdo descritas neste capitulo, as relacGes da Criatividade e do Processo

Criativo com as Técnicas Explicitas de Geracdo de Alternativas.

3.1 - Modelos de Técnicas de Apoio ao Projeto de Produtos

As técnicas de apoio ao projeto de produtos, também denominadas de Técnicas
Explicitas de Geracdo de Alternativas seriam técnicas para a solugdo de problemas e

geracao de alternativas.

Como mencionadas em capitulos anteriores, essas técnicas sdo utilizadas em
varias fases de algumas metodologias do design (BOMFIM, 1995; BAXTER, 1998;
KING, 1999; CARVALHO, 2000). Elas podem ser utilizadas especificamente tanto
apos a fase de levantamento de dados quanto na fase final, ou seja, a de avaliacdo,
guando elas se relacionam a um projeto ou a uma solucdo de problema e,

principalmente, a briefings propostos para a concepcao de produtos.
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A Geracdo de Alternativas encontra aplicacdo hoje em varias areas do
conhecimento, como design, arquitetura, marketing, engenharia de producdo,
administracdo, abrangendo desde os sistemas decisorios até as escolhas das melhores
alternativas para solucdo de problemas decisorios, além de estar evidenciada nos
profissionais de design quando concebe artefatos para a inddstria de produtos, foco de

nosso estudo.

O diferencial na resolucdo de problemas estd justamente em alguns modelos
dessas técnicas em utilizar a criatividade para solucionar problemas ndo apenas
buscando a maneira légica, mas, usando pensamentos fora do padrdo, uma expressao
advinda do inglés para explicar a situacdo que seria “Think out of the Box ”, pensar fora

da caixa, pensar em ideias criativas (BONO, 1998).

3.2 — Ideias Criativas

O vislumbrar da inventividade humana caminha na histéria da humanidade
desde a Antiguidade. Porém, muitas duvidas ainda existem sobre essa possibilidade,
sendo que se faz necessario a ampliacdo das investigacbes cientificas sobre ela. A
terminologia para definir e para determinar o que é criatividade, o que sdo 0s processos
e o produto criativo, é muitas vezes vaga e contraditéria. Curiosidade, imaginacao,

descoberta, inovacéo, sdo alguns dos termos utilizados para definir a criatividade.

N&o é objetivo do estudo encontrar ou listar o que existe na literatura cientifica
sobre criatividade, mas expor algumas considera¢des desse assunto para o estudo das

técnicas criativas e principalmente as técnicas de geracdo de alternativas.

Segundo um levantamento sobre as conceituagdes existentes da criatividade em
diversas literaturas, Stoltz lista historicamente a criatividade em duas teorias na
compreensdo ao longo do tempo, que sdo as teorias filosoficas e as teorias
psicoldgicas (STOLTZ, 1999).

Ele menciona que essas teorias filoséficas podem ser divididas ao longo do

tempo em teorias filosoficas do velho mundo e teorias filosoficas modernas. As
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primeiras atribuem a existéncia da criatividade inicialmente a inspiracdo divina
(STOLTZ, 1999).

Para alguns antigos filésofos do velho mundo, existia uma relacdo da
criatividade com o pensar de forma divina, tendo como um de seus principais expoentes
as ideias de Platdo, portanto, fora do controle humano. Outras vezes, ela era relacionada
com a loucura, a paixdo e a intuicdo. Essa ideia remonta a Antiguidade, na ideia do

artista como um louco verdadeiro ou potencial (TAYLOR, 1993).

Nas teorias filos6ficas modernas a criatividade é advinda do génio intuitivo, ou
seja, algumas pessoas poderiam ter a capacidade de pensar criativamente sem
desprender grande esfor¢o em relacéo a outras sem precisar de treinamento. Ha ainda, a
explicacdo da criatividade como forca vital, de forma evolucionista das espécies,
segundo teoria de Darwin, com capacidade criadora e de necessidade continua de
reformulacdo adaptativa ao meio. Além de existir, por ultimo, a teoria da criatividade
cosmica, na qual ela é universal, onde a criatividade de origem humana seria apenas

uma parte dessa criatividade universal (SOUZA, 2001).

Na teoria psicoldgica, o interesse pelo estudo de problemas essencialmente
humanos, principalmente quando envolvia a criatividade, comecou a surgir através do
movimento da Psicologia Humanistica na primeira metade do século XIX, quando
Guilford, em 1950, discursa na APA - American Psychological Association, chamando
a atengdo para o abandono do estudo desta area do conhecimento humano. Diversos
estudos foram feitos a partir da énfase ligada aos aspectos da criatividade em individuos
altamente criativos (MACKINNON, 1964, 1967, BARRON, 1969, GETZELS e
JACKSON, 1962, TORRANCE, 1974,1976).

Outro enfoque relevante a criatividade esté na facilidade de como é manifestado
0 processo criativo e como ele é dificultado nos individuos. A partir de estudos desse
enfoque, Eduard Paul Torrance investigou os fatores interculturais que influenciam
diferentes povos na condicdo de estimulo e manifestacdo da criatividade, definindo
criatividade como o processo de tornar-se consciente das dificuldades, deficiéncias,
lacunas no conhecimento, falta de elementos, desarmonias, reunindo em novos
relacionamentos informacdes disponiveis, identificando os elementos ausentes, busca de

solucdes, fazer suposi¢oes ou formular hipoteses (TORRANCE, 1974, 1976).
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Existem, ainda, nas literaturas e estudos (STEBERG, 1988; FINKE, WARD &
SMITH, 1992), algumas tentativas que se aproximam de uma abordagem mais didatica
para o termo criatividade, as interpretacGes que alguns tedricos expressam, acima de
tudo, avangam com temas comuns as diversas perspectivas sobre criatividade. Eles
parecem aceitar que a criatividade se relaciona a aplicacdo de experiéncias ou ideias ja

existentes com novas formas de perceber os fen6menos.

Nos ultimos 20 anos, muitas novas pesquisas tedricas sugiram envolvendo
componentes especificos considerados necessarios para a ocorréncia da criatividade.
Nos anos 70 procurou-se tragar o perfil do individuo criativo e desenvolver ferramentas
e técnicas que pudessem aumentar a forma da expressao criativa. Esses estudos faziam
referéncia as influéncias de fatores sociais, culturais e histdricos no processo criativo
para o desenvolvimento da criatividade. Sob esse arcabouco, a producéo criativa ndo
pode ser enquadrada como um conjunto de habilidades e tracos de personalidade do
criador, mas adquire influéncia dos elementos compostos no ambiente onde esse
individuo se encontra (HENNESSY & AMABILE, 1988).

Assim, a abordagem da Psicologia Humanista é substituida por uma visdo de
criatividade como um fenbmeno sistémico sdcio-historico-cultural (FELDMAN,
CSIKSZENTMIHALYI & GARDBER, 1994). Esse referencial tedrico enfatiza o
processo criativo propriamente dito, procurando uma resposta a questdo "0 que € a

criatividade?".

Existem diversas teorias que tentam definir o significado de criatividade. No
entanto, pode-se perceber que ndo hd uma Unica resposta que resuma o significado de
criatividade. Podemos ainda enfatizar isso quando afirmamos que 0 processo criativo
vai de encontro a qualquer processo légico, ja que a criatividade usa o pensamento

lateral, pensamentos fora do padrdo (BONO, 1998).

Um fator importante em uma das muitas das defini¢des esta na forma de como a
criatividade deve ocorrer e ser estudada, ndo de uma forma isolada como num vacuum,
mas, analisada num contexto de um ambiente sistémico sociocultural de criacéo
(CSIKSZENTMIHALY, 1988; 1999).

Entretanto, quando ha a sistematizacdo para a criatividade estamos evitando sua
verdadeira funcdo no individuo, a liberdade de expressao, inibindo a criatividade
(HESKETH, 1980:148).
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Essa sistematizacdo, muitas vezes definida como rede social-cultural que apdia
a criatividade, busca analisar o ambiente "onde" esta acontece. O que faz um artefato ser
criativo é a sua fungdo na sociedade. Esse repto explica, talvez, a mudanca de uma visdo
ptolomaica para uma visdo copernicana referente a criatividade, na qual o individuo néo
mais se encontra no centro de tudo, a sua criatividade é agora o resultado de multiplas
influéncias (CSIKSZENTMIHALY, 1988).

A Geracdo de Alternativas é uma fase encontrada em muitas metodologias de
design que pode ser executada de forma explicita. Existem indicios de que a utilizacéo
de Técnicas Explicitas de Geracdo de Alternativas consegue apresentar vantagens

significativas em relagdo a métodos tacitos ou nao-estruturados (MELO, 2008).

3.3 — Descricdo de Algumas Teécnicas Explicitas de Geracao de Alternativas

no Projeto de Produto

O objetivo central para a utilizacdo das Técnicas Explicitas de Geracdo de
Alternativas é possibilitar o aumento de solugdes e ideias para o projeto de produto de
forma eficaz. Existem diversas técnicas para determinadas aplicacdes de solucdo de

problemas e geragéo de ideias mencionadas anteriormente.

A seguir, séo apresentadas de forma bastante resumidas, algumas das principais
técnicas utilizadas nos processos criativos e de geracao de alternativas seguindo a linha
de pesquisa dos autores referenciados no item 4.2- Geracéo de Alternativas no Design

de Produtos do capitulo 4.

3.3.1 — Brainstorming Classico

Para Alex Faickney Osborn, famoso consultor americano em propaganda da
década de 30, as chamadas reunides para selecdo de problemas ndo estavam atingido os
objetivos nas empresas da época (KING, 1999). Depois de sua analise em relacdo as
causas do problema, ele desenvolve uma técnica de geracdo de ideia denominada
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brainstorming, termo em inglés composto por brain = cérebro, mente e storming =
tempestade, explosdo (OSBORN, 1953).

Osborn observou que em muitas das reunides existiam grandes distracdes e
poucos resultados criativos nas solugdes dos problemas. Assim, através dessa técnica,
também comumente chamada de “tempestade de ideias”, ele buscou diminuir as

distragdes individuais ou do grupo e potencializar a quantidade de solucdes criativas.

A técnica consiste basicamente na interacdo de individuos em grupo para gerar
varias ideias de forma livre e ndo-critica. O julgamento dessas ideias pode ser protelado,
uma vez que o importante, inicialmente, é a busca imediata de ideias em quantidade e
ndo em qualidade. Pode-se, ainda, utilizar ideias de outros membros do grupo para criar

novas ideias, ou seja, livre associacao de ideias (KING, 1999).

A técnica brainstorming é mais que uma atividade de dinAmica de grupo, ela é
uma maneira de se incentivar a promoc¢do simples de ideias e aumentar o potencial

criativo de um individuo ou grupo sem restricdes (MINUCUCCI, 2001).

3.3.2 - Brainstorming Construtivo/ Destrutivo

Aplica-se para revelar aspectos positivos e negativos de produtos, sistemas e
projetos para depois propor solugdes para os mesmos. O diferencial desta variacdo esta
na divisdo de trés fases distintas: primeiro, apontam-se falhas ao produto em questéo;
segundo, as falhas sdo organizadas e classificadas em grupos e; terceiro, procuram-se

solucdes para os problemas levantados.

Esté técnica é mais usada para propor solucdes para melhorias de produtos, ao
invés de solucBes para novos produtos como a maioria das técnicas de geracdo de
alternativas se propdem. Essas melhorias podem ser em varias caracteristicas do projeto,
bem como estéticas (vide figura 10 - escala estética de Aristoteles que vai do modelo
estético comico ao tragico. Se durante 0 processo conseguissemos aumentar uma ou
duas casas para um Extremo Positivo durante a geracdo de alternativas, seria 0
desejavel) técnicas (melhorar alguns problemas de manuseio ou falhas no projeto) e

econdmicas (melhorar a producdo mudando algumas pecas que encare¢cam o produto
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para atender um determinado publico-alvo, ou simplesmente aumentar a qualidade dos
produtos para atender outro tipo de publico-alvo) (SUASSUNA, 1996).

Neutralidade )
Extremo Negativo Extremo Positivo

“— oy

Camico Beleza Beleza Risivel Gracioso Belo Sublirme Tragico
do Homivel do Feio

Figura 10 - Quadro das categorias Estéticas de Aristételes (ROCHA, 2007)

No brainstorming construtivo/destrutivo podem-se destacar pontos negativos
em produtos, sistemas e projetos e, posteriormente, propor solu¢bes para 0S mesmos.

Tem grande relevancia a sua utilizacdo para re-design e é dividido em trés fases:

e 12 Fase: Encontrar problemas - Todas as falhas sdo apontadas.
Podem ser de natureza estética, técnica, econdmica, institucional,

etc.;

e 22 Fase: Organizacdo dos problemas - Classificacdo das falhas
quanto a natureza e organizadas em grupos. Um item pode

pertencer a mais de um grupo;

e 32 Fase: Gerar solucdes - Busca de solucBes para as diversas

falhas.

3.3.3 — Provocacéo

Para obter ideias inovadoras, fugindo dos padrfes da l6gica e da razdo. Essa
técnica é util na solucdo de problemas ou para auxiliar a alternativas de concepcao e
produtos. Essa técnica foi idealizada por Eduard De Bono, muito conhecida por “PO”,
Provocative Operate. Para De Bono, essa técnica € essencial para estimular o
pensamento lateral, aquele responsavel por ideias fantasiosas e criativas (BONO, 1998).

Como deve ser utilizada:
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Primeiramente devem-se elaborar afirmacGes estupidas e chocantes
relacionadas ao problema, a ideias ou ao briefing escolhido para o projeto. Afirmacdes

como, por exemplo:
“Casas ndo deveriam ter telhados”
“Clientes de locadora de video deveriam locar as fitas de videos gratuitamente”
“A terra é quadrada”

Em segundo lugar deve-se utilizar a geracao de alternativas, como por exemplo,
um brainstorming, a partir do ponto de partida relacionado as frases mencionadas
acima. Deve gerar indagagdes como: Quais sdo as consequéncias da afirmacdo? Quais
seriam 0s beneficios? Quais circunstancias tornariam essas afirmacfes verdadeiras ou

viaveis? Como fazer isso funcionar?
Observagdes importantes:

A técnica provocacdo € Util em grupos, mas pode ser utilizada de forma

individual, assim como o brainstorming individual.

Deve ser utilizada para quebrar paradigmas e chocar o grupo, fugindo de um

pensamento racional, pensado em coisas absurdas.

Ela segue as mesmas regras da sessdo de brainstorming classico tradicional.

3.3.4 — Synectics

Synectics ou sinergia é o método de solucdo criativa de problemas em grupo
criado por Gordon e aperfeicoado por Prince (GORDON, 1961; PRINCE, 1972). A
origem do nome synectics ocorre pelo fato deste método ter sido desenvolvido para
utilizar diferentes elementos da criatividade (como incubacdo, pensamento divergente,
tentativa e erro, analogias), de forma combinada. E sugerido que o método seja aplicado

por um grupo multidisciplinar de quatro a sete pessoas.

Os dois primeiros passos sdo dedicados a compreensao do problema pelo grupo,
que seria uma familiarizacdo e nivelamento dos conhecimentos relacionados ao tema.

No terceiro passo, 0 grupo procura gerar, espontaneamente, solucdes preliminares para
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o0 problema, cuja finalidade principal € aprofundar a compreenséo sobre o problema. No
quarto passo, defini¢Ges alternativas para o problema ou subproblemas séo feitas e uma

destas definicGes é escolhida para ser trabalhada.

Prince e Gordon explicam que ap6s essa primeira fase de reconhecimento do
tema, sdo seguidos trés passos e sugerem a geracdo de analogias: diretas, pessoais e
simbolicas e selecdo (GORDON, 1961; PRINCE, 1972). Com as analogias, procura-se
"tornar o familiar estranho™. As analogias selecionadas devem atender aos seguintes
critérios: ser consideradas interessantes pelo grupo, ter pequeno relacionamento com o

problema e ser conhecidas pelo grupo.

As analogias escolhidas sdo, entdo, analisadas. Nesta etapa do método, "... 0
pensamento oscila de um modo ordenado entre analise e analogia, entre fazendo o

estranho familiar e o familiar estranho™ (BACK, 1983).

Em seguida, buscam-se novas associa¢fes entre conceitos e outras implicacfes
das analogias, de forma a relaciona-las com o problema inicial e, a partir dai, gerar
solucdes para 0 mesmo. Se ndo forem encontradas solucdes satisfatérias, pode-se

retornar ao quarto passo, trabalhando com outra defini¢do para o problema.

A figura 11, elaborada por Carvalho, representa a sequéncia do método
Synectics de Prince e Gordon (CARVALHO, 1999; GORDON, 1961; PRINCE, 1972).
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Expor o
problema

v

Aprofundar compreenséosobre o
problema

y

Propor solug6es
espontaneas

y

Elaborar definices para o problema e
selecionar uma definicao

y

Elaborar analogias diretas
e selecionar

Sim
Analogias suficientes? 7y

N&o
A
Elaborar analogias pessoais Analisar as analogias
e selecionar escolhidas
Sim : ~ :
] o Construir relagdesdas analogias
Analogias suficientes ? com o problema
Né&o 3
Elaborar analogias simbdlicas Definir
e selecionar > solugdes

Figura 11 - Método Synectics adaptado (GORDON, 1961 e PRINCE, 1972)

3.3.5 - Associacéo e Analogia

Uma atividade de comparacéo de palavras e figuras que expandem a geracéo de
ideias através da utilizacdo de imagens, expressdes, palavras e biotécnicas aleatorias.
Essas variaveis devem estar relacionadas para estimular o pensamento sobre as diversas

formas de solugéo aos problemas ou desafios propostos.

Através de pesquisa de como é o funcionamento interno dos objetos, maneiras,
situacdes, figuras ou animais a equipe pode obter um nimero ilimitado de alternativas e

solucdes através de fontes de inspiracdo para a aquisicdo de novas solucgdes.

O funcionamento dessa técnica se da através de interacdo da equipe ao definir

ideias e solugBes iniciais, usando as técnicas cléssicas aqui abordadas como o
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brainstorming ou brainwriting. Depois, a equipe deve decidir se vai utilizar palavras,
figuras, biotécnicas ou uma combinagdo dessas técnicas. E necessério o auxilio de um
facilitador para disparar as associacGes e analogias das ideias geradas pela equipe;
assim, posteriormente, ha o procedimento de vincular & solugdo encontrada do

problema. (KING, 1999)

Existem 6 (seis) passos que descrevem as atividades que uma equipe deve

percorrer para o sucesso da aplicacdo dessa técnica:

1°. Deve-se inicialmente, apresentar, discutir e definir o problema
inicialmente. Utilizar um brainstormig ou brainwriting pra colocar

as ideias iniciais no papel;

2°. Determinar quais técnicas usar: associacao e analogia com palavras,

associagdao com imagens ou biotécnicas;

3°. Escolher palavra, figura ou ser vivo por vez para estimular os

integrantes da equipe a iniciarem analogias. Registrar essas ideias.
4°. Expor as ideias e analogias do passo 3 e aplica-las ao problema.
5°. Se desejar voltar ao passo 2.

6°. ldentificar as ideias (dos passos 1 a 4) para possiveis soluces.
Verificar a lista para elucidar as ideias escolhendo depois, as

melhores.

3.3.6 - Caixa Morfoldgica

Criado por F. Zwicky, a sequéncia para a realizacdo dessa técnica é o
entendimento e a definicdo do problema inicial. O problema é subdividido em
parametros. Sdo criadas variantes para esses parametros, elaboracdo das combinacdes
possiveis e finaliza 0 método com a selegdo das melhores combinacdes. Através de uma
matriz, feita para facilitar o desenvolvimento de novas ideias e solugdes. Tem como
principio combinar solucbes para elementos estruturais e funcionais previamente
selecionados para um artefato. A equipe de deve definir um conjunto de caracteristicas

relevantes para configuracdo do artefato (primeira coluna da matriz), construir uma



51

matriz onde cada linha representa as variacbes possiveis de uma determinada

caracteristica, combinar essas caracteristicas para configuracao de alternativas.

Alternativa 1 Alternativa 2 Alternativa 3 Alternativ
Sub-grupo 1| hora/min./seg. hora/min./scg, hora/min./scg. hora/mim
més/scmana | més
digital (| analégico ]
ponteiros/nimeros c ponteiros/ ponteiros
lelementos graf. mero elementos grif.
Sub-grupo 2| mecénico eletro-Mesdyico
"corda" dutomdtlc& bateria ~__—p=~ bateria/qu
Sub-grupo 3| choque < u)quc choque agua
dgua <
profundidade

Sub-grupo 4| metais nobres [netais comun W

r‘”@/D =

v v v
Produto 1 Produto 2 Produto 3

Figura 12 - Exemplo formulario da técnica caixa morfoldgica (BOMFIM, 1995:55).

3.3.7 - Brainwriting ou Método 635

Essa técnica assemelha-se ao brainstorming, porém nédo necessita de um lider de

grupo. Foi criada por Warfield e Jones no ano de 1997.

Warfield denominou-a de 635, porque seis pessoas devem gerar trés ideias em
um intervalo de cinco minutos. O principal objetivo do 635 € gerar alternativas a
respeito de um problema previamente determinado, através da interacdo da capacidade

criativa dos participantes.

Geralmente, esse método € utilizado quando se faz necessario de uma boa
quantidade de alternativas com qualidade, num intervalo de tempo muito curto e quando
se tem a disposi¢do uma pequena quantidade de pessoas. A geracdo de alternativas neste
método pode ser realizada através de anotagcbes, férmulas, desenhos ou graficos,

variando assim conforme a area em que se pretende aplicar esta técnica.
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Nome:

Prohlema:

1. 2. 3.
4, 5. 6.
A 8. 9.
10. 11. 12.
13. 14, 15.
16. 17. 18.

Figura 13 - Seis pessoas geram trés ideias em cinco minutos — Método 635

Uma das vantagens desta técnica é a interacdo entre as ideias dos participantes,

porque é possivel que as ideias geradas apresentem uma melhor qualidade, uma vez que

usando um grupo de pessoas com conhecimentos interdisciplinares pode-se conseguir

estender uma ideia a partir de repertorios diferentes, obtendo entdo resultados bastante

satisfatérios.

3.3.8 - Focus Group / Grupo Focado

Primeiramente usado 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 0 uso

da técnica se intensifica principalmente na area de marketing através de pesquisas de

mercado e até em pesquisas eleitorais.

Focus group”, ou grupo focal, é uma técnica qualitativa realizada através de

entrevistas em grupo de 8 a 12 pessoas. Essa discussdo geralmente é acompanhada por

um moderador, que deve estar ciente sobre 0 tema proposto e conduzir a discussao de

forma planejada e organizada. Este moderador deve acompanhar o que os participantes

4 Tradugdo pessoal = Grupo focado
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falam, estando atento as expressdes faciais e corporais e também na dinamica entre o

grupo.

Moderador . Participantes .

Figura 14 - Estrutura do focus group

As pessoas escolhidas para participarem desta técnica devem ser selecionadas
em relacdo ao tema escolhido, podendo ser pessoas com opinides distintas ou ndo, mais
sempre homogéneas em relacdo ao topico que sera desenvolvido. Para os participantes a
discussdo acontece de forma natural, ndo existe uma estrutura definida, sendo o

planejamento da entrevista realizado pelo moderador.

O focus group é frequentemente utilizado em pesquisas de mercado na area de
marketing. Também pode ser aplicado durante a fase de desenvolvimento de novos
produtos, apontando ndo apenas afirmacdes ou negacdes, e sim 0s reais motivos para as

respostas dos participantes.

As discussBes duram em média uma hora e meia e até duas horas. Pelo fato de
ser um metodo de pesquisa qualitativa, pelas respostas virem acompanhadas dos
sentimentos dos participantes atraves das expressfes e da dindmica entre o grupo, as
entrevistas geralmente séo filmadas. A gravacdo das entrevistas torna-se relevante por
estes motivos, visto que 0 moderador deve estar sempre atento a tais expressoes. O
registro das imagens da discussdo também é usado para consultas posteriores e para que

clientes que ndo puderam acompanhar a entrevistas possam assistir.
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Descricdo da técnica

1. Planejamento
Formulacgéo das questdes
Escolha dos participantes
Definicdo do nimero e grau de participacdo dos moderadores
2. Condugcéo das entrevistas

3. Analise dos resultados

Quadro 1 - Descricdo das etapas da técnica Focus Group

O focus group pode ser dividido em trés etapas: planejamento, conducdo das

entrevistas e andlise e interpretacdo dos resultados.

E na fase de planejamento que o moderador traduz em perguntas 0 proposito
para a realizacdo da entrevista. Convencionalmente uma entrevista de focus group tem
12 perguntas, que poderdo ser de diversos tipos e para diferentes propdsitos. Tais
questdes servirdo como guia para 0 moderador, ndo sendo aconselhavel que este leia as
questBes formalmente. Esta fase é fundamental para o encaminhamento da técnica, pois
é nela que serdo definidos todos os aspectos para a sequéncia da entrevista
(GIOVINAZZO, 1999).

A quantidade de pessoas envolvidas na técnica deve ser de 8 a 12 pessoas. Se
ultrapassado 0 numero méximo de pessoas, é aconselhdvel que o grupo seja dividido.
Grupos muito grandes tendem a gerar dispersdo por parte de alguns integrantes, e a
dificuldade de gerenciamento aumenta, exigindo um maior grau de experiéncia do

moderador.

Na selecdo dos participantes é preferivel que a opinido destes ndo difira
consideravelmente, todavia os participantes ndo devem ter a mesma perspectiva sobre o
problema, o que tornaria a discussdo improdutiva. Ainda quanto aos participantes a
escolha deve ser fundamentada com base no conteudo da entrevista, podendo ser o
ponto de vista dos participantes contrario ou nio ao propésito da entrevista. E
recomendado que ndo haja nenhuma relacdo entre os participantes. Eles ndo devem se
conhecer e ndo deve haver nenhum grau de parentesco entre eles. Isto poderia acarretar

na falta de concentracdo e consequentemente na dispersdo da entrevista.
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Quanto ao grau de participacdo do moderador hd algumas observacdes. Um
maior envolvimento permite que haja uma melhor amarracdo da entrevista, permitindo
que todos os topicos sejam devidamente discutidos. No caso de um baixo envolvimento
é interessante para avaliar os participantes, como eles se organizam e interagem

discutindo o problema.

Quando apenas um moderador participa da entrevista é aconselhavel que seja
feito um guia de tdpicos. Esses topicos devem trazer apenas palavras com o intuito de
lembrar o que o moderador deve perguntar, tornando a entrevista mais informal. No
caso de uma entrevista conduzida por mais de um moderador deve-se utilizar um roteiro
de questBes. Neste caso o roteiro deve apresentar uma sequéncia com frases completas,
permitindo que os outros moderadores continuem a entrevista sem perder o rumo. Em
nenhum dos casos deve-se conduzir as questdes numa ordem rigida, uma vez que a

entrevista deve ser o mais informal possivel.

O ambiente para a realizacdo das entrevistas deve, alem de ser de facil
localizacdo pelos participantes, ter uma estrutura capaz de atender a todas as exigéncias
para a realizacdo das sessdes. No inicio da entrevista as questdes devem ser
apresentadas de forma genérica aos participantes, e 0 moderador deve aplicar algumas
técnicas para a interacdo dos participantes. Antes de comecar a entrevista 0 moderador

deve avisar sobre uma possivel gravacao e/ou filmagem da sesséo.

Durante a sessdo o moderador deve encorajar todos a participarem. Deve
também conduzir a entrevista corretamente, ndo bastando apenas ter conhecimento

sobre o tema da sessao.

Para a analise dos resultados é preciso ficar atento a todas as impressdes e
expressdes dos participantes. N&o é feita a simples transcricdo das entrevistas, e sim
uma compilacdo de tudo o que foi dito pelos participantes integrados ao contexto da
discussdo. Cada minucia das respostas deve ser observada e repassada nas transcrigcoes.
O relatério de analise de um focus group deve conter, além das transcri¢cbes das
entrevistas, um resumo das discussdes, graficos e tabelas, além de qualquer anexo que

venha a agregar peso a este.

As técnicas de geracdo de alternativas resumidas neste capitulo estdo entre as
mais praticadas e basicas. S&o Uteis para serem inseridas nos processos criativos de

solucdo de problemas e concep¢do de produtos. As tecnicas devem ser combinadas (é
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aconselhavel) em funcédo do publico-alvo, dos objetivos desejados, do tempo disponivel,

da quantidade de profissionais e da estratégia da corporacéo.



4 - ESTADO DA ARTE - GERACAO DE ALTERNATIVAS

4.1 — Geragao de Alternativas na Analise Decisoria

Na area de sistemas decisorios, Matheson e Matheson (1998) verificaram que a
qualidade da deciséo dependeria de seis fatores: a estrutura, as alternativas geradas, as
informacdes, os valores e trade-offs, raciocinio 16gico e compromisso para agao. Quanto
a geracdo de alternativas, mencionam que essa fase do processo deveria propiciar
alternativas criativas e viaveis e para isso esse objetivo deveriam atender aos seguintes

requisitos:
e Gerar um conjunto de alternativas sem retratar velhas ideias;

e Entender que a fase de Selecdo de alternativa é diferente da etapa de

avaliacdo;

e Estar certo de que cada alternativa representa uma estratégia

compreensiva e viavel;

e Gerar alternativas que sejam diferentes. Tipicamente deve haver entre
trés a sete alternativas (MATHESON; MATHESON, 1998).

A geracdo de alternativas dentro do processo decisorio é considerada por Vvarios
tedricos dessa area como uma etapa critica e que tem recebido poucos estudos quando
se realizam pesquisas sobre esse assunto (KELLER; HO, 1988; KLEIN et al. 1995;
JOHNSON; RAAB, 2003).

Principalmente quando consideramos que o0 comportamento dos que tomam
decisdo é influenciado, dentre outras coisas, pelo ambiente organizacional, entdo é
salutar supor que os resultados obtidos em empresas implantadas fora de nosso pais ndo
sejam automaticamente aplicaveis para 0 nosso contexto. Assim, o conhecimento do

comportamento dos individuos brasileiros amplia a importancia da Pesquisa.

Nas forcas deste contexto, para Smith, o desempenho de individuos para
solucionar problemas pode ser aumentado ou melhorado através do uso de facilitadores
motivacionais (SMITH, 1998). Para Kahneman (1973), apud Smith (1998), essas
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pesquisas mostram a presenca de algum estimulo que pode aumentar o nivel de atencéo

e funcionar como um ativador motivacional para geragéo de ideias (SMITH, 1998).

Outra referéncia relacionada ao assunto é feita por Eduard De Bono (1992),
apud Smith (1998), que propGe a técnica de provocacdo como uma possivel ferramenta
para conseguir a atencdo de um individuo através do exercicio do pensamento criativo e

fantasioso para melhoria do desempenho do individuo e suas ideias.

Entretanto, contrario a isso, Amabile (1996), apud Smith (1998), sustentou que
a motivacdo de origem externa ndo aumentava ou melhorava o desempenho da pessoa,
ao contrario, poderia até prejudicar na geracdo de ideias. A motivacdo que realmente
aumenta o desempenho em geracdo de ideias seria a intrinseca, gerada internamente no

individuo.

4.2 — Geragao de Alternativas no Design de Produtos

Alguns autores propuseram varios modelos de técnicas de criatividade para o
desenvolvimento de projetos de produtos. Para uma revisdo adequada nesse artigo,
estudamos alguns deles com o foco na utilizacdo das Técnicas Explicitas de Geracao,
Selecédo e Avaliacdo de Alternativas para projeto de produtos no design, como énfase de
nosso estudo, e suas variantes (BONFIM, 1995; BAXTER, 1998; KING, 1999;
CARVALHO, 2000).

Segundo Gustavo Amarante Bomfim, a criatividade em conjunto com as
técnicas de geracdo de alternativas no design estdo intimamente ligadas, por ele
mencionadas, em seus estudos, como técnicas de criatividade, utilizadas em projetos de
produtos de design, distribuidas em quatro grupos relacionado a criatividade voltada a

exploracdo do espaco criativo (BONFIM, 1995):
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1. Técnicas de exploracdo do
processo criativo — TEPC

brainstorming (que pode ser: classico,

didatico, andnimo, construtivo /
destrutivo);

discussdo 66 (Buzz-session);
método 635;

bidnica;

sinestesia;

caixa morfologica.

2. Técnicas de exploracdo do
processo l6gico — TEPL

matriz de interagéo e restricao;
rede de interacdo e restricao;
semigrupo hierarquico;

andlise de funcgdes e diferencial
semantico.

3. Tecnicas de avaliagdo de
alternativas

Avaliagdo normativa,;
avaliacdo qualitativa;
avaliacdo quantitativa.

4. Técnicas de controle de tempo

PERT;
Gréfico de Barras de Gantt

Tabela 1 - Técnicas de apoio a projetos de produtos (BOMFIM, 1995)

Para Amarante Bomfim os meios para o desenvolvimento de um projeto de

produto podem ser classificados em trés categorias: Ferramentas, Técnicas e

Metodos. Em evidéncia, ele coloca as técnicas como meios intermediarios para a

solucdo de problemas projetuais e que procuram auxiliar na geracao de ideias, analogias

e, principalmente, na producdo de conceitos para um determinado problema

(BOMFIM, 1995).

Baxter enfatiza técnicas de geracdo de alternativas para produtos, quando

mencionadas por ele como ferramentas dos elementos-chave no processo criativo de
produtos. S&o quatro elementos (BAXTER, 1998):



1. Ferramentas para a preparagao

andlise paramétrica;
analise do problema.

ideias

2. Ferramentas para geracdo de

anotacdes coletivas;

estimulo grupal;

brainwriting;

sinética;

brainstorming;

andlise das fungdes;

analise das caracteristicas;
MESCRAI; anéalise ortografica;
analogias e metéforas;

clichés e provérbios;

ideias

3. Ferramentas para a selecdo de

matriz de avaliacao;
votacédo

4. Ferramentas para
processo criativo

revisdo do

fases integradas da solugédo de problemas
—avaliacéo FISP.

Tabela 2 - Ferramentas dos elementos-chave do processo criativo (BAXTER, 1998)
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King usa dois modelos de ferramentas de criatividade para apoio ao pensamento

criativo no projeto de produto, que promovam exercicios de formas criativas ao pensar

onde, em muitos individuos, estdo desenvolvidas num nivel baixo de capacidade

criativa (KING, 1999). Ele classifica essas ferramentas em:

1. Ferramenta de Criatividade

redefini¢do heuristica; brainstorming
classico; brainwriting 6-3-5;
brainstorming imaginario; associacoes e
analogia palavra-figura;

TILMAG,;

Quadro morfoldgico.

2. Ferramentas de Selecéo de Idéias

técnica Nominal de Grupo;

diagrama de inter-relacionamento com
diagrama de afinidade;

matriz de priorizag&o;

ferramenta pugh de sele¢céo de novos
conceitos;

ferramentas de gerenciamento de projetos.

Tabela 3 - Ferramentas de criatividade (KING, 1999)
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Carvalho menciona que revisando as publicacbes de sua Dissertacdo de
Mestrado encontrou mais de 200 diferentes métodos que apdiam 0 processo criativo
(CARVALHO, 2000):

1. Métodos intuitivos Brainstorming;
brainwriting 635;
questionarios e checklist;

synectics.

2. Métodos sistematicos método morfolégico;
método da analise e sintese;
método funcional;

método da analogia sistematica.

3. Métodos heuristicos algoritmos;
programas.
4. Métodos orientados método dos principios inventivos;

método da separacdo e analise c-s
(campo-substancia).

Tabela 4 - Métodos do processo criativo (CARVALHO, 2000)

Carvalho ainda propde uma abordagem diferenciada das demais; com a Teoria
da Solucdo Inventiva de Problemas — TR1Z (CARVALHO, 2000):

De origem soviética, essa teoria caracteriza-se pela utilizacdo de heuristicas e
por determinar como seus conceitos fundamentais e um de seus métodos — o Método
dos Principios Inventivos — podem ser aproveitados para a geracao de ideias criativas no
processo de desenvolvimento de produtos. A TRIZ apdia-se em quatro principios

fundamentais:

(1) todas as inovacBes resultam da aplicacdo de um reduzido numero de

principios e estratégias inventivas;
(2) a tendéncia da evolucéo da tecnologia € altamente previsivel;

(3) as solugdes mais eficientes permitem a utilizacdo dos recursos de uma forma

eficiente, por um lado e, por outro lado;
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(4) essas mesmas solucgdes identificam e permitem eliminar/diminuir conflitos e
compromissos (trade-offs) assumidos como fundamentais. Ela oferece um
conjunto de ferramentas, métodos e estratégias de apoio a criatividade e
inovacéo.



5 — TIPOS DE AVALIACAO DE ALTERNATIVAS NO PROJETO DE
PRODUTOS

Pensando na criatividade e de como o homem consegue encontrar solugdes para
a maioria de seus problemas, o que se pretende identificar nesse capitulo séo variaveis
de como essa criatividade € obtida na atualidade e como ela é vista quando
personificada no objeto, na visdo de quem utiliza e de quem concebe tal artefato de
design.

Assim, pelo simples fato de as empresas, no concorrente quadro atual do
mercado globalizado, prescindir de ferramentas que possam medir a criatividade desses
artefatos e, se esses artefatos tornam-se interessantes para 0 usuario ou ndo, a pesquisa
se propde a encontrar variaveis que mostrem a criatividade e com que conhecimento e
expertise o designer concebe os artefatos. Tais abordagens serdo teorizadas em capitulos
posteriores, visualizadas nos modelos de possiveis métodos, técnicas, ferramentas e

metodologias focadas na criatividade.

Existem ferramentas que medem esse grau de criatividade inerente ao individuo
e também, em alguns casos, ao préprio produto ou servico da observacdo. Nesse
capitulo especificaremos algumas metodologias com exemplos encontrados em

publicagdes pesquisadas.

5.1 — Métodos de Guilford — Psicologia

Um dos maiores desafios relacionados a solucdo de problemas que exijam
solucdes fora do normal ou comum ndo estd na inteligéncia, ou seja, no nivel alto de
(QI) de um individuo. Segundo o psicélogo Americano Joy Paul Guilford (1897-1987) a
inteligéncia ou o QI do individuo, ap6s baterias de testes, podem ser medidos de forma
aceitavel de acordo com os resultados dos testes. Atraves desses testes ele elabora um
modelo de conhecimento humano-cognitivo como base para a criatividade. Ele pde

énfase na distin¢do entre o pensamento convergente e divergente.
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O diferencial das pessoas criativas esta no momento de se deparar com um
problema e tentar resolvé-lo sem utilizar esquemas e regras mentais ja estabelecidas,
guando encontra respostas inusitadas, as quais tém origens muitas vezes nas associacdes
do pensamento criativo (GUILFORD, 1950). Nos procedimentos de ideag0es inusitadas
é que podemos mencionar o pensamento divergente que objetiva produzir solugdes
diversas numa pluralidade de respostas podendo mudar para varias direcdes, todas
exatas e adequadas (GUILFORD, 1950).

Nos testes envolvendo a psicologia, Guilford, estabelece a utilizagdo do
pensamento divergente na busca de uma mensuracdo da criatividade, como tentou fazer

com a inteligéncia, semelhante ao uso do QI como parametro; porém, nao obteve éxito.

Alguma semelhanca pode ser notada se comparado os testes de Guilford com o
Torrance Test, os Creative Thinking. Uma dessas semelhancas se encontra na
dependéncia do julgamento pessoal do observador na tomada de decisdo sobre o que é
mais criativo entre diversas alternativas geradas para uma dada solucdo (TORRANCE,
1976).

Guilford ainda elabora, dentro do conceito de pensamento divergente, algumas
caracteristicas para uma aproximacdo a mensuracao da criatividade através de algumas

variaveis como:

e Fluéncia de ideias: aspecto quantitativo da criatividade, ou seja, quantas
ideias e associagcfes ocorrem para determinada pessoa, por exemplo, quando

se apresenta a ela um novo conceito.

e Pluralidade, flexibilidade: o critério aqui € encontrar 0 maior numero

possivel de solucdes diferentes.

e Originalidade: aspecto qualitativo da ideia, ou seja, a capacidade de
desenvolver possibilidades de solugdo peculiares, as quais nem todos podem
chegar.

e Elaboragdo: define o talento de formular uma ideia e continuar

desenvolvendo-a até que se torne solucdo concreta para um problema.

e Sensibilidade para problemas: capacidade de perceber uma tarefa como tal

e ao mesmo tempo identificar as dificuldades associadas a ela.
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e Redefinicdo: dom de perceber questfes conhecidas sob um novo viés. A
decomposicdo de um problema sob aspectos parciais muitas vezes ajuda a

ver as coisas sob uma luz totalmente nova.

5.2 — Escala da Criatividade ao Longo da Vida (ECLV)

Com o objetivo de prover acesso a qualidade a quantidade de acles e
realizaces criativas ao longo da vida adulta de um individuo, foi concebida a Escala da
Criatividade ao Longo da Vida (ECLV) por Richards, Kinney e Benet (SHANSIS,
2003). Segundo Flavio Shansis, a énfase central dessa escala de medi¢éo da criatividade
do individuo esta nas atividades que o ele realiza e realizou na vida real, envolvido em

seus ambientes ao longo de sua vida, no trabalho, no lazer, etc.

Existem trés variaveis utilizadas nessa escala para determinar o nivel de
criatividade quando o realizador das tarefas de concep¢do de um produto realiza uma
acao criativa, que sdo: 1 — Pico de criatividade; 2 — Extensdo do envolvimento
criativo; 3 — Estimativa da criatividade total. Além das escalas: Vocacionais,

Avocacionais e de Totalidade, conforme demonstrado na figura 15, abaixo.

Pico de Criatividade Extensao do envolvimente  Criatividade Total

Escalas

Vocacionais X X

Escalas

Avocacionais X X

Escalas de

Totalidade X X X

Figura 15 — Esquema tedrico da Escala de Criatividade ao Longo da Vida (ECLV)
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1) Pico de criatividade — Se refere a manifestacdo maxima de originalidade em
uma “execucao principal” (como um briefing de uma propaganda, uma casa construida,
etc), € mais do que alguns momentos breves de criatividade (como uma piada ou uma

sugestao impar).

1.a) Pico de Criatividade Vocacional - E o nivel maximo de inovagéo
manifestado em uma importante realizagdo durante o periodo de trabalho de uma

pessoa.

1.b) Pico de Criatividade N&o Vocacional - E o nivel maximo de inovagéo

manifestado em uma importante realizacdo durante o periodo de lazer de uma pessoa.

1.c) Pico de Criatividade — VVocacional e N4o Vocacional - E o nivel maximo
de inovacdo demonstrado durante a vida adulta da pessoa em qualquer empreendimento,
seja vocacional ou ndo vocacional. Este item permite se considerar a predisposicao geral

de alguém para a originalidade e pode dar o melhor pardmetro para os fatores genéticos.

2) Extensdo da Criatividade - Este indice mede o qudo persuasiva € a
atividade criativa na vida de uma pessoa. As medidas de extensdo medem “o quanto
disso tem ocorrido”. As medidas de extensdo sdo feitas para refletir a motivagéo e a
oportunidade para a criatividade mais do que a capacidade subjacente. Elas podem,
portanto, potencialmente, apresentar alguma independéncia das medidas de pico

criativo.

2.a) Extensdo da Criatividade Vocacional - Refere-se a extensdo do

envolvimento em um empreendimento inovador no trabalho ao longo da vida adulta.

2.b) Extensdo da Criatividade Ndo Vocacional - Refere-se a extensdo do
envolvimento em um empreendimento inovador em atividades de lazer ao longo da vida
adulta. Esta medida é potencialmente um indicador melhor da motivagdo de um sujeito
para a atividade criativa do que a extensdo do envolvimento vocacional, porque
tipicamente ha menores restricbes ambientais nas atividades de lazer do que nas

atividades no local de trabalho.

2.¢c) Extensdo da Criatividade — Vocacional e N&o Vocacional - E a extenséo
de envolvimento em inovagdes demonstrado durante a vida adulta da pessoa em
qualquer empreendimento, seja vocacional ou ndo vocacional. Este item permite se
considerar a motivacdo geral de alguém para a originalidade e pode dar o melhor

parédmetro para os fatores ambientais.
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3) Criatividade Total - E a integracdo de todas as informagdes, tanto no nivel
méaximo de criatividade (pico de criatividade), quanto na extensdo do envolvimento
criativo ao longo da vida adulta. Esta medida € um indice da realizacdo das capacidades

criativas de cada sujeito.

5.3 — Modelo de Medicdo da Criatividade de Produtos — Engenharia de

Producao

Baseado atualmente no desenvolvimento de produtos para a éarea do
conhecimento relacionado a Engenharia de produtos, Redelinghuys, do Departamento
de Engenharia e Matematica, da Universidade de Cape Town, Africa do Sul, propde um
modelo orientador para a medi¢do da criatividade de um projeto de produto através de
trés variaveis, as quais estao relacionadas a: qualidade do produto, pericia do design e
ao esforco criativo do designer. Essas variaveis estdo inter-relacionadas em um
conjunto de curvas hiperbolicas, as quais estdo explicitadas na fomula ceQex-diagram

projetada por Redelinghuys.

A medicdo observada por Redelinghuys segue o principio de como a
criatividade pode ser medida em fungdo do tempo que leva o processo criativo de um
produto ser concluido por um designer através de sua expertise (REDELINGHUYS,
1996).

De acordo como esquema na figura 16, o Designer se coloca dentro do
processo de concepcdo através da sua formacao profissional e suas experiéncias no
campo académico e no mercado, no processo exterior do exercicio das funcbes de
designer apoiado pelo objetivo de conceber um produto de qualidade, a qual esse
produto deve absorver.

O enfoque criativo e a expertise do design estdo relacionados ao processo
criativo de forma indireta, de acordo com a figura 16, a area sombreada influencia a
criatividade atual que o design deve possuir para aumento da criatividade, relacionada
intrinsecamente as caracteristicas criativas e ao processo criativo envolvido entre a
Formacdo e experiéncia, investimento financeiro e a qualidade do produto pretendida
(REDELINGHUYS, 1996).
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DESIGHER
Formagio& Produto
w Expertise w
Experiéncia Enfoque Qualidade
Criativo

Investimento($)

Figura 16 - Esquema do modelo de criatividade (REDELINGHUYS, 1996)

O principal foco da metodologia esta na avaliagdo da qualidade do produto,
através do olhar de quem utiliza o produto, no caso o consumidor, no momento em que

0 produto esta se formando.

A caracteristica fundamental no processo dessa metodologia esta no nivel de
especializacdo que o designer precisa possuir para projetar qualquer produto. O que é
percebido por Redelinghuys é que a medida que avanca na concep¢do de produtos o
desempenho e a eficacia sdo avaliados constantemente, aumentando o grau de
crescimento da expertise do designer interferindo na qualidade final do produto
(REDELINGHUYS, 1996).

5.4 — Escala de Medicéo da Criatividade — Eduard De Bono — Produto

Segundo Eduardo de Bono, existem inumeras maneiras de selecionar as ideias
geradas para a concep¢do de um produto. O autor as classifica de acordo com o objetivo
de seu uso (BONO, 1992). A seguir, um quadro com as 8 (oito) categorias de Eduard de
Bono.



69

1. Ideia Diretamente Séo ideias julgadas como tendo valor e que
Utilizavel podem ser usadas diretamente;

2. Boa ideia, mas ndo para | Julgada como valiosa e utilizavel ela ndo se
nos encaixa com as necessidades ou com a

situacdo da empresa;

3. Boa ideia, mas ndo agora | Julgada como valiosa e utilizavel, mas nédo se
encaixam no momento, porém pode ser
utilizada no futuro. Ela poderd ser
reconsiderada periodicamente.

4. Precisa ser Melhorada Uma ideia que possui sérios defeitos mas
mostra grande potencial uma vez trabalhada.
Pode ser designada uma forca tarefa para
retrabalhar essa ideia, que podera ser tanto um
trabalho l6gico como criativo;

5. Forte, mas nao Utilizavel | Idéia com grande poder, mas por uma série de
razdes tais como regulamentacBes, questdes
ambientais e fatores de risco elevados, nédo
pode ser utilizada. Também podem ser
guardadas para serem reavaliadas
periodicamente ou seus conceitos podem ser
extraidos e transformados para ser utilizada.

6. Interessante, mas nao Idéia “fraca”, mas podem ser consideradas
utilizavel como “interessantes” porque séo passiveis de
muitas possibilidades e novas percepgdes.
Também podem ser guardadas para serem
reconsideradas periodicamente;

7. Pouco Valor Idéia com pouco valor e que ndo traz
beneficios para o projeto;

8. Inaproveitavel Idéia que ha& impossibilidade fundamental em
sua aplicacdo e, sendo assim, merece ser
rejeitada, apesar de poder aparecer mais tarde
como possivel.

Tabela 5 - Quadro de categorias de analise de ideias De BONO. Adaptado por Arlindo Correia (BONO, 1992)

Esse método de avaliacdo de Eduard De Bono ndo analisa as alternativas de

produtos ja concebidas, mas as ideias geradas para a concep¢ao dos produtos.

Existe ainda outro ponto que Eduard De Bono enfatiza quanto a analise das
ideias. Ele demonstra uma preocupacdo com o que chama de “consideracfes para a
avaliacdo dos resultados”. O autor menciona que ha quatro variaveis de critério para a
analise das ideias que sdo: Beneficios, Viabilidade, Recursos e Ajustes. As trés

consideracdes séo descritas abaixo (BONO, 1992):
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e Beneficios

A ideia ndo devera possuir valor se ndo houver beneficios especifico

que sdo aproveitados por quem utiliza a ideia.
e Viabilidade

Essa consideracdo leva em conta a execucdo da ideia em relacéo aos
principios basicos das necessidades do projeto, sua legalidade,
padronizagOes existentes e disponibilidade de tecnologia. Resume-se
praticamente a quanto esforco devera ser aplicado para tornar a ideia

viavel.
e Recursos

Qual o custo financeiro desprendido, o tempo, complicacdes e

alocacdes de pessoal fazem parte das reflexes dessa consideracao.
e Ajustes

Ha alguma dificuldade para se conseguir boas ideias se ndo houver
um ajuste no estilo e na motivacdo da organizacdo. Uma ideia
realmente de valor e usavel pode falhar se ndo existir esse “ajuste”

organizacional.

Abaixo temos um exemplo adaptado do quadro utilizado por Eliane Melo em
seus estudos de avaliacdo de ideias para a concepgdo de produtos entre docentes do
curso de design da UFPE, no qual ela utilizou as categorias analise de ideias de De
Bono para avaliar as alternativas de ideias geradas pelas Técnicas Criativas através dos
discentes em sessdes de concepgdo de produtos (MELO, 2006). Em suas pesquisas, a
autora ndo utiliza a categoria “Ajustes”, pois menciona que em sua pesquisa ndo leva
em conta se a ideia se ajusta a empresa ou a organizacdo. O esquema se mostra da

seguinte maneira:
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Classificacéo

Alternativa Considerac6es
e Ideia Diretamente Utilizavel (DUtil) Beneficios
e Boa ldeia, mas ndo para nés (B-NN) Viabilidade
e Boa ideia, mas Ndo Agora - Reserva (B-Res) Recursos

e Precisa ser Melhorada (PMe)

e Forte, mas néo Utilizavel (F-NU)

e Interessante, mas ndo utilizavel (1-NULtil)
e Pouco Valor (PV)

e Inaproveitavel (Inap)

Quadro 2 - Formulario de classificagdo das ideias. Adaptado de Eliane Melo (MELO, 2006)

A ferramenta de avaliacdo utilizada pela pesquisadora apresenta bons resultados
para a analise das ideias na concepc¢éo de produtos. No entanto, ndo ha uma atencéo na
analise do produto em si, e se 0 mesmo pode trazer vantagens para o consumidor, uma
vez que ndo hd um feedback para avaliar a aceitacdo do produto por especialistas e

consumidores.

A avaliacdo das caracteristicas de um produto deve ser analisada visando suas
caracteristicas de Novidade, Funcionalidade e Estética para o consumidor final, objetivo

de nosso estudo para a avaliacdo de produtos que permitam vantagens significativas.

5.5 — Modelo de Andlise de Produtos Criativos —- CPAM e Escala Semantica
de Produtos Criativos — CPSS

Eduardo De Bono construiu uma metodologia amplamente aplicada e eficaz na
avaliacdo das alternativas de produto; entretanto, a mesma analisa o produto quanto a
sua viabilidade, uma vez que 0 nosso objeto de estudo possui como critério central
elementos que analisam a criatividade do produto, através de uma metodologia mais
empregada nesse contexto, conhecida atualmente por Modelo de Anélise de Produtos
Criativos — CPAM e a Escala Semantica de Produtos Criativos — CPSS (CPAM;
BESEMER & TREFFINGER, 1981). De acordo com Besemer, esses parametros

permitem mensurar a criatividade do produto.
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A literatura sobre criatividade contém muitas técnicas que podem ser utilizadas
durante a exploracdo (geracéo de ideias) na fase do processo de planejamento de novos
produtos (por exemplo, GOLDENBERG & MAZURSKY, 2002; WYCOFF &
HATTORI, 2002; , 2002). No entanto, a literatura oferece muito menos orientacdo para
a forma como as empresas devem selecionar as ideias mais promissoras ou de produtos
apos as ideias serem geradas. Nessa pesquisa ha tentativas de preencher esta lacuna,
centrando-se sobre o produto criativo. Susan P. Besemer desenvolveu o Modelo de
Analise de Produtos Criativos (CPAM; BESEMER & TREFFINGER, 1981).

O modelo é composto por trés dimens@es ou fatores que se relacionam com trés
importantes indicadores de criatividade em produtos. Cada fator é entdo dividido em
categorias ou facetas que descrevem o produto. O modelo foi desenvolvido e validado
com muitos tipos diferentes de produtos ao longo de mais de 20 anos, segundo a autora
da metodologia (BESEMER, 1998, 2000a; BESEMER & O'QUIN, 1999).

O primeiro fator ou dimenséo € a novidade. Este fator inclui a consideracao de
novos materiais, NOVOS processos, NOVos conceitos e outros elementos de novidade do
produto ou da ideia. A novidade é normalmente o primeiro critério que as pessoas
mencionam quando tentam descrever a criatividade. No entanto, a novidade sozinha ndo
é geralmente suficiente - considerando que a novidade sozinha, ou seja, isolada, pode

levar a um produto que é esquisito ou bizarro.

Por exemplo, Veryzer revelou que, embora a novidade fosse necesséria, as
avaliacOes de valores mais altos, relacionada ao produto, analisada pelos consumidores,
foram para os produtos que tiveram alguma novidade, mas ndo eram radicalmente
diferentes das linhas de produtos existentes (VERYZER, 1998). Radicalmente novos
produtos sdo, por vezes, demasiado distantes e fora da zona de conforto do cliente.
Gruenwald salientou que uma das razdes para o fracasso do produto era de que o
produto era muito inovador e a frente do mercado (GRUENWALD, 1992).

O segundo fator importante a considerar é chamado de resolucéo, que se refere
a forma como o produto faz o que é suposto fazer (BESEMER, 2000a). Um produto que
funciona bem, que as pessoas possam entender como usar, isso € ldgico, e que tem
utilidade e valor, € considerado elevado em resolucdo. Por exemplo, nos Estados
Unidos, Frand , que havia trabalhado no desenvolvimento de produtos da 3M, enfatizou

a importancia da forma e fungéo. Ele afirmou que:
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"nds pensamos que a criatividade esta no seu melhor quando ela ndo tem que seguir
todas as regras estabelecidas e estd livre para ir, mas precisamente o oposto é
verdadeiro. O desenvolvedor de negécios inovadores bem sucedidos ndo é o Unico que
funciona, mesmo que queira explorar uma infinidade de oportunidades, mas aquela que
consegue encontrar a solucéo para o problema"” (FRAND, 1989, p. 120).

Johne concorda que uma questdo importante nas empresas de produtos
inovadores era a forma de canalizar a criatividade dos membros da equipe de alta
capacidade, utilizando as ideias que se encaixam com uma determinada estratégia
organizacional (JOHNE, 1989).

O terceiro e ultimo fator CPAM era originalmente chamado de elaboracéo e
sintese. Esse fator descreve como o produto ja finalizado se apresenta ao cliente. Uma
vez que muitos leitores e usuarios da CPSS tiveram dificuldade em compreender o
termo um pouco pesado "elaboracéo e sintese," 0s autores iniciaram um noOvVo Processo,
renomeando esse fator para "estilo”. Este termo, porém, ndo deve ser interpretado
apenas como denotando um produto “elegante” em um sentido relacionado a moda -
pelo contrério, deve considerar a dimensdo do estilo do produto, a "apresenta¢do™ como
um produto final e acabado. Cada valor dado € importante em todas as areas do produto,

do bom consumidor ao auto-profissional técnico de venda de produtos.

Ser capaz de utilizar a dimensdo de estilo para aumentar a percepcdo da
novidade é uma das "armas secretas" do poder da Analise de Produto Criativo. Na
criacdo de produtos em uma “Era de Style”, Besemer conta a historia de um cliente que
trabalhou para uma empresa de fabricacdo de componentes de automovel. Segundo
Besemer, existem 0s conjuntos de componentes que ndo sdo vistos pelos consumidores,

a menos que eles saibam o que procurar sob o cap0.

A empresa estava tentando desenvolver um produto que era da mais alta
qualidade e preco mais baixo, € porque o componente ndo era um item de consumo, que
investiu as suas energias para a engenharia da peca para que ela funcione perfeitamente
e pudesse ser vendida ao preco mais baixo possivel. Em uma visita de rotina a um
distribuidor por atacado, o cliente foi questionado sobre a superficie de metal polido do
componente. "O produto do seu concorrente parece muito melhor”, foi-lhe dito. “Ele
pode custar alguns centavos a mais, mas nés pensamos que a qualidade ‘extra’ vale a
pena”. O engenheiro ficou surpreso, assim como o atacadista, pois sabia que o

revestimento sobre os componentes nao tem qualquer influéncia sobre o desempenho do
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produto. No entanto, este fator poderia afetar o sucesso de seu produto no mercado.

Exemplos como este podem ser encontrados em muitas empresas.

Outro exemplo é a crescente popularidade de lojas de café altamente projetadas,
tais como a Starbucks. Nos Estados Unidos, em seu recente livro, The Substance of
Style , Postrel descreve como a Starbucks Coffee Company tem sido capaz de construir
um império de negdcios, proporcionando desde commodity onipresente em uma
atmosfera que sugere modernidade fabril e conforto, a capacidade do cliente para
personalizar o seu café, selecionando as misturas, diferentes sabores e adicionando a
variedades de leite, natas e outras melhorias que podem criar emocionante infinidade de

opcdes, € caracteristica da vida moderna personalizada (POSTREL, 2003).

A fim de operacionalizar a Analise Criativa do Produto, e para torna-la mais
operacional, (BESEMER & O'QUIN, 2000) desenvolveram uma escala de medida, a
Creative Product Semantic Scale (CPSS), que contém 55 pares de adjetivos, cada um
responde a 7 - ponto de escala de resposta, conforme figura 17, contendo uma amostra

de 10 pares de adjetivos.

Creative Product Semantic Scale (CPSS)

ENE Arseaner & OY 0000

1. original  =1—=Z-cuFeeatdme Granfie=T= corwvenlcnal
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3. important -1-—2—3—A4—5—G—7- unimportant
4. yseless  -1---2—-3-—A4---5—6-—T7- useful

3. inessential  -1—2—3—4—5-—-6-—7- essential

3. unintivential -1—2—-F—a8—5—6—7- influcntial
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3 operables  -1-—2-—3—4—5—-6—7- Inoperablo
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Figura 17 - Exemplo de itens da CPSS (BESEMER & O' QUIN, 2000)
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Ao contrario das tradicionais pesquisas de novos produtos que estdo
relacionados com as especificidades do produto em questdo, o CPSS pede avaliadores
para avaliar ideias e produtos de forma mais ampla. O modelo do CPSS pode ser usado
com qualquer ideia ou produto concebido, por se destinar a um nivel de abstracdo que é
geralmente maior do que a de outros inquéritos a projetistas ou a consumidores, que

podem ser utilizados em uma empresa em particular.

O objetivo do CPSS é melhorar as decisdes tomadas por juizes ou avaliadores,
para que considere cuidadosamente todos os elementos do produto (amplamente
definida como uma ideia, uma proposta, um processo, prototipo ou produto real). Ela
ndo se destina a substituir os instrumentos mais especificos mas, sim, para

complementar outras formas de avalia¢do de produto.

O CPSS permite, também, que produtos de diferentes locais ou tempos (ou
mesmo produtos de diferentes inddstrias) possam ser comparados uns aos outros. Ainda
mais importante, o0 CPSS fornece as empresas uma linguagem comum para discutir
projetos de novos produtos. A natureza quantitativa do processo de avaliacdo ajuda os
gerentes a mensurar a satisfacdo das necessidades dos consumidores quando estes séo

avaliadores.

Ao mesmo tempo, pode ajudar os projetistas a entender que suas preocupacoes
estdo sendo reconhecidas. Em geral, os julgamentos sdo reduzidos e a tomada de
decisdo sobre as novas ideias ou novos produtos torna-se mais sélida do que a intui¢éo
no principio de que, as vezes, o produto é usavel (FELDEMAN & PAGE, 1989, p. 11).

Agora que descrevemos 0 CPSS e resumido os métodos cuidadosos em que foi
desenvolvido, nos voltamos para 0 CPSS na literatura investigada e as variacdes deste
instrumento de avaliagéo, que tém sido utilizadas com sucesso em diversos estudos de

marketing, design, desenvolvimento do produto e publicidade (BESEMER, 1989).

O designer de produto Andrews enfatizou a importancia do projeto, que é mais
relevante para a dimensao do estilo do CPSS. Ele observou que tanto a funcédo e boa
aparéncia sdo muitas vezes importantes para a concep¢do do produto (ANDREWS,
1975).

Parsons disse que o design do produto envolve uma combinagdo de
caracteristicas funcionais, estruturais e estéticas (p. 51); nota a relacdo com as
dimens6es CPSS de resolucéo e estilo (PARSONS, 1989).



76

Deschamps e Nayak enfatizam a importancia do design como uma estratégia de
produto, incluindo o olhar, sentir, tocar e qualidades ergondmicas do produto. Essas
caracteristicas fazem parte tanto da resolucdo e as dimensdes do estilo do CPSS
(DESCHAMPS & NAYAK, 1995).

Dahl, Chattopadhyay e Gorn utilizaram o CPSS de maneira criativa em um
estudo de visualizacdo na concepc¢édo de conceitos e ideias novas. Eles se concentraram
na originalidade e utilidade como variaveis que serviria para conduzir apelo ao cliente.
Eles pediram a estudantes de engenharia para projetar um carro de Jack para idosos.
Alguns dos designers foram convidados a visualizar o cliente (uma pessoa idosa com a
tomada do carro) durante o processo de design (DAHL; CHATTOPADHYAY &
GORN, 2001).

Os desenhos resultantes foram avaliados usando uma variagdo do CPSS: com 3-
subescalas de item que eram destinadas a medida de originalidade (novidade), a
utilidade (resolucéo) e apelo ao cliente. Eles descobriram que os designers que foram
convidados a usar a imaginacdo e visualizacdo baseada em imagens do usuério final
durante o processo de design, produziram desenhos que foram significativamente mais

atraentes e mais Uteis para o usuario final.

Em um segundo estudo, eles pediram aos seus designers estudantes
(engenharia) para projetar um guarda-chuva para mulheres jovens. As amostras em
separado eram avaliadas por juizes, que eram todos jovens, tendo sido estes solicitados
a avaliar os projetos de originalidade, utilidade e apelo do cliente. Os resultados foram
semelhantes, em que se imaginou o cliente utilizando os projetos que foram

significativamente mais Uteis.

Dahl salientou que é dificil para os designers implementarem algo
especificamente para o cliente, e sua pesquisa mostrou que a CPSS ajudou a oferecer

uma estratégia para fazé-lo (DAHL, et al,1999).
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A figura 18 apresenta um exemplo de grafico de barras utilizado como o
auxilio do método CPSS para uma avaliagdo que Besemer mostrou em um estudo de
caso de um fabricante de amplificadores de alta qualidade de som estéreo e outros
componentes de audio (BESEMER, 2000a).
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Figura 18 - Modelo de grafico CPSS

A classificacdo do produto é preenchida on-line, os dados sdo analisados
automaticamente e gréaficos de barras sdo gerados com representacdes graficas dos
valores de cada uma das sete facetas do CPSS (Surpreendente, Original, Coeréncia,
Utilidade, Valor, e Compreensibilidade) originadas de trés dimensdes da CPAM
(Novidade, Resolucao e Estilo). A CPSS é utilizada para operacionalizar a analise dos
pares de adjetivos conforme sua forma de avaliar seguindo as subescalas de 7 pontos de

respostas no modelo de medigdo semelhante a Escala de Diferencial Semantico.
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Adaptacao dos pares de adjetivos — CPSS

Swmpreendente --1—2—3—4—5—6—7— Commn
Original —-1—2—3—4—5—6—7— Nao-original
Coeréncia —1—2—3—4—5—6—7— Incoerente

Util--1—2—3—4—5—6—7— Sem Utlidade
Valioso - 1—2—3—4—5—6—7— Sem Valor
Compreensivel -1—2—3—4—5—06—7— Inconpreensivel

Figura 19 - Escala Semantica de Produtos Criativos CPSS por Arlindo Correia (BESEMER & O'QUIN,
2000)

Segundo Besemer pode-se dividir a CPAM em:

NOVIDADE - que estd relacionado ao grau de novidade do produto: em
termos do nimero e extensdo de novos processos, novas técnicas, novos conceitos
incluidos: em termos de novidade do produto tanto dentro como fora de campo. A

novidade possui duas facetas ou adjetivos:

e Surpresa: Quando o produto apresenta informacgdes inesperadas ou

imprevistas para o usuario, ouvinte ou telespectador.

e Original: O produto é incomum ou raramente visto em um universo de

produtos feitos por pessoas com experiéncia e formacéo similares.

RESOLUCAO - A forma como funciona o produto. As funcdes e como deve
ser feito 0 que € suposto a fazer. O grau em que o produto se enquadra ou atende as

necessidades da situacdo problematica. A dimensao Resolucdo possui quatro adjetivos:

e Logico/Coerente: O produto ou solucdo segue as regras aceitas e

compreendidas para a disciplina.
e Util: O produto tem claras aplicacdes praticas.

e Valioso: O produto é considerado digno porque preenche uma necessidade

financeira, fisica, social ou psicologica.
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e Compreensivel: O produto é apresentado em uma forma de comunicagao

de auto-revelacdo, que é amigavel.

ESTILO - O grau em que o produto combina ao contrario dos elementos um
estado refinado, desenvolvido o seu todo coerente e declaradamente em unidade com

suas partes e formas.

e Organicos: O produto tem um senso de naturalidade e harmonia sobre o
assunto. Todas as partes "trabalhar bem™ juntas, relacionando a parte e
parte para o todo.

e Bem trabalhada: O produto foi trabalhado e retrabalhado com cuidado

para desenvolver todo o seu nivel mais alto possivel para este momento.

e Elegante: O produto apresenta uma solucdo que se expressa de uma forma

refinada e suavizada.

Os gréaficos ou perfis dos produtos, juntamente com a norma estatistica
descritiva, podem ser guardados em banco de dados para referéncias futuras. O
aplicativo deve oferecer opgOes para os utilizadores individuais (que podem querer
avaliar os projetos de um funcionario, por exemplo) ou de multiplos usuarios (para

investigacdo do consumidor).

5.5.1 — Escalas Psicométricas

Né&o faz parte do escopo de nossa pesquisa 0 estudo das escalas psicométricas.
Essas escalas medem as atitudes dos entrevistados em pesquisas de opinido. Entretanto,
por haver semelhancas do método CPSS com a escala de Diferencial Semantico,
expomos algumas elucidacdes sobre tipos de escalas que medem atitudes de avaliadores
e entrevistados, principalmente, seguindo como exemplo proposto, 0 modelo de escala
semelhante ao método Creative Product Scale Semantic — CPSS, escala de Diferencial

Semantico.
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As Escalas de Atitudes devem ser utilizadas quando um investigador tem por
objetivo levantar respostas e opinies de seus entrevistados sobre um dado problema de
pesquisa, relacionado a comparacdo de objetos, e/ou opinides comparando umas com as
outras (ALRECK & SETTLE, 1995).

As escalas mais usadas em muitas pesquisas de experimentos de campo sdo as
de Thurstone, de Likert, de Guttman e Diferencial Semantico. No entanto, existem
outras escalas variantes dessas mencionadas. Apresentamos algumas das principais

escalas usadas como opg¢éo para elaboracdo de itens para questionarios de opiniao.

5.5.1.1 - Escala de Thurstone

Também usadas para medir atitudes, mostra aos individuos certo nimero de
afirmacbes as quais devem ser respondidas opgdes de “verdadeiro” ou “falso” ou

“concordo” ou “discordo”. Como exemplo de escala:

Assinale se vocé concorda ou discorda das afirmacgdes em relagdo ao Café A

Afirmaces: Discordo Concordo

. E um café puro

. E um café forte

. E muito saboroso

. Seu sabor ¢ diferente e marcante

. Seu aroma é delicioso

. E feito com gréos de alta qualidade

. E um café caro

. E torrado no ponto certo

O©| | Nl O O | W| N|

. Sua embalagem protege o sabor

10. Sua embalagem é bonita

11. E um produto moderno

Quadro 3 — Exemplo de Escala de Thurstone - Fonte: adaptado por Arlindo Correia de (MATTAR, 2001).

Uma das desvantagens desta escala é que ela ndo permite identificar a

intensidade dos sentimentos em relacao a cada item.




81

5.5.1.2 - Escala de Likert

A escala de Likert é um tipo de escala de respostas psicométricas usada em
questionarios cientificos, também chamados de escala somatdria. Tem semelhanca com
a escala de Thurstone, sendo uma das mais usadas em pesquisa de opinido
(WIKIPEDIA, 2009). Essa escala se caracteriza por especificar perguntas em varios
niveis de concordancia com uma afirmacdo. Normalmente, o que se deseja medir numa
escala de opinido como a de Likert, ¢ a concordancia ou a ndo concordancia a
afirmacdo. Usualmente sdo usados de cinco a sete critérios de respostas, apesar de

alguns pesquisadores preferirem usar sete ou niveis menores. Exemplo:

1. Mao Concordo Plenamente

2. Mo Concordo

3. Indiferente

4. Concordo

4. Cotcordo Plenamente

Figura 20 - Tabela de itens Likert

Essa escala pode ser bipolar, de acordo com a escala numérica a ser seguida,
podendo ser positiva ou negativa a uma afirmacdo. Exemplo: +3,+2,+1,0,+1,+2,+3.

Uma das vantagens da escala de Likert & que ela fornece direcBes sobre a
atitude do respondente em relacdo a cada afirmacdo, quer seja positiva ou negativa.
Ainda tem a vantagem de permitir a transformacdo numérica do grau de acordo em

valores médios, minimos, maximos, desvios padréo, etc (LIKERT, 1932).
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5.5.1.3 - Escala de Diferencial Semantico

A escala de diferencial semantico, segundo Baker (2005), ou Diferencial
Semantico de Osgood foram elaboradas por Osgood, Suci e Tannenbaun em 1957.

Neste tipo de escala os individuos analisados mostram sua aceitacdo em relacao
aos objetos com uma escala itemizada de sete pontos, revelando a forca e a direcdo da
atitude. As extremidades do continuo sdo ancoradas por pares de adjetivos polarizados
ou declaragdes adjetivas positivas e contrérias, em alguns tipos com a alternativa
‘neutro’ no centro. O escore do individuo entrevistado € a soma dos escores em todas as

escalas para esse conceito.

Segundo Baker, foram desenvolvidos aproximadamente 55 pares de adjetivos
bipolares agrupados para medir componentes fundamentais da atitude. Baker, em seus
estudos sobre as escalas psicométricas, identifica alguns desses adjetivos
exemplificados abaixo (BAKER, 2005:134):

Inamistoga Amistosa
MWoderna  Antiquada
Eficgente Ineficiente
Lenta Fapida
Agradavel __ Desagradawvel

Figura 21 - Escala de Diferencial Semantico

Segundo Baker, a aplicagdo desta escala para produtos concorrentes permite a
construcdo de gréficos para analises comparativas entre varios modelos e tipos de

produtos, sendo vantajoso para o processo de anélise (BAKER, 2005).

Para ele, a principal desvantagem desta escala estd na sua forma de
implementar. Para se obter resultados validos, as escalas devem ser compostas de pares
de adjetivos/frases verdadeiramente bipolares; infelizmente, pode vir a acontecer de

alguns dos pares escolhidos ndo serem opostos nas mentes dos entrevistados.



6 - PROCEDIMENTOS

Objetivando verificar de forma mensuravel a contribuicdo das técnicas criativas
na geracdo de alternativas de produto, dividimos nosso procedimento metodoldgico em

duas etapas.

Como primeira etapa, coletamos amostras de alternativa de projeto geradas por

designers experientes e designers em formacéo, com e sem técnicas criativas.

Na segunda etapa, expusemos estas alternativas para especialistas em design,
que escalonaram um ranking para as mesmas. Esta coleta de opinides dos especialistas
foi realizada de forma sistematica: utilizando-se uma escala semelhante as psicométricas
para armazenamento das opinides e atitudes dos especialistas: a escala CPSS, para ser
usada na projecdo em graficos que permitam interpretar qualidades relativas das

alternativas.

Desse modo, espera-se gerar resultados que permitam a verificacdo da

qualidade das alternativas geradas por cada grupo, com ou sem técnicas criativas.

A seguir, a descricdo detalhada de cada fase do procedimento, bem como o
embasamento cientifico para o uso das escalas escolhidas para projecdo dos resultados

da pesquisa.

6.1 - Delineamentos da Pesquisa

A presente pesquisa busca respostas a problematica com énfase no uso de
Experimentos e Estudos de Casos. Algumas técnicas serdo estudas visando encontrar
possiveis influéncias que elas tenham quando utilizadas no processo de geracdo de

alternativas.

Objetivando verificar as contribuicdes das técnicas explicitas de geracdo de
alternativas de produtos, tanto para Designers experientes quanto para Designers em
formacdo académica, observamos um conjunto de técnicas em pesquisas posteriores,
tendo Amarante Bomfim como um dos mais conhecidos a utilizar sesses que realizam

a tarefa de geracdo e avaliacdo de alternativas de produtos (BOMFIM, 1995).
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Permitindo verificar um método mais apropriado para o cumprimento do
objetivo de melhor avaliar os dados e informacdes de nossa pesquisa, apds a geracdo de
alternativas de produto, observamos um método de avaliacdo de alternativas de produto
que parece ser 0 mais adequado. Através da utilizacdo de uma escala especifica de
pesquisas: Escala Semantica de Produtos Criativos - CPSS, em conjunto com o método
de anélise de produtos, denominado Analise de Produto Criativo — CPMA para avaliar
alternativas de produtos (BESEMER & O' QUIN, 2000).

6.2 - Descricdo da Metodologia Adotada

Em sintese, a pesquisa realizada atraves dos experimentos divide-se em duas

etapas:
e Etapa 1 — Geracédo de Alternativas
o Etapa 2 — Avaliagéo das alternativas de produtos

Na primeira etapa, ou etapa 1, chamada de etapa de geracgdo de alternativas,
coletam-se varias amostras de alternativas de produtos dividindo-as em trés

experimentos, conforme apresentado na figura 22.

Etapa 1 — Geragéo de Alternativas

Grupo de Designers Experiéncias Produtos Gerados
[ Grupo Controle 1-Sem ) . [ ; )
— + +

» \___Técnica— Bl B2 B3 ) L CLPLECAPZHCLRS )

<~ [ Grupo1-[Bs|PO[635 | [ BS+B1 | PO+B2 | 635+B3
‘ _ | 1283 ) | pip2r3|priP2/p3|PiP2/P3
Designers [ Grupo2-[BS| PO[635 | .[ BS+B2 | PO+B3 | 635+B1 )
Experientes i B2| B3[B1 | ( P1p2/P3| P1lP2[P3| P1P2[P3 )
4 = ™ r ™

Experimento 1 Grupo3- |BS|PO[635 | .[ BS+B3 | PO+B1 | 635+B2
=rpefimenio 2 1 B3| B1/B2 WRERRAEDRAES,

Grupo Controle 2-Sem . CIP1 +CIP2 +C2P3

) | Técnica— B1 B2 B3 ) L )
[ Grupo1-|BS| PO|635 | [ BS+B1 | PO+B2 | 635+B3
L B1B2/83 ] |_p1pr2/p3| PilP2[r3| P1lP2[P3 ]
DESIBNESEMEY —  (~ Grupo2-|BS| PO[635 ). ([ BS+B2 | PO+B3 | 635+¢B1 )
Formacao B2| B3 [B1 p1 p2/p3| P1/P2[p3| P1lP2/P3 |

ExQerimentQQ Grupo 3- |BS| PO | 635 . BS+B3 PO+B1 635+B2
B3| B1 /B2 p1 P2[P3| P1/P2[P3| P1/P2[P3

Figura 22 — Etapa 1 — Geragéo de Alternativas
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O primeiro experimento esta relacionado aos grupos de designers com
experiéncia em projetos e concepgdo de produtos. Os grupos sdo formados por ex-
alunos que ja& atuam no mercado de design como estagiarios em empresas e por

profissionais com algum tempo de atuagdo no mercado local de design e web design.

Os grupos sdo compostos de 4 a 6 individuos, utilizando trés tipos de técnicas
explicitas de geracdo de alternativa para a concepcdo de trés propostas de projeto de
produto. Grupo 1, Grupo 2 e Grupo 3 que utilizam trés tipos de técnicas de geracdo de
alternativas: BSC - Brainstorming Classico, TPO — Provocagdo e 635 - Método 635.
Variando cada grupo com trés técnicas e trés briefings® diferentes.

O Grupo Controle 1, verifica a acdo da concep¢do de um produto sem a

utilizacdo de técnica de geracdo de alternativas entre os profissionais experientes.

O segundo experimento esta relacionado aos grupos de designers em
formacdo, ou seja, graduandos. Neste grupo estdo alunos dos periodos iniciais e finais
dos cursos de design da UFPE e IFPE e web design da FMR. Os grupos sdo compostos
de 4 a 6 individuos, utilizando trés tipos de técnicas explicitas de geracdo de alternativa:
BSC - Brainstorming Cléassico, TPO - Provocacao e 635 - Método 635.

Para cada técnica foram idealizados trés problemas de projeto de produto
hipoteticamente elaborados, ou seja, trés briefings diferentes para cada técnica a ser
aplicada. O grupo Controle 2 é o grupo de controle do experimento 2, assim como 0
Grupo de Controle 1, verifica a agédo da concepgédo de um produto sem a utilizagéo das
técnicas de geracdo de alternativas.

A segunda etapa ou etapa 2, dessa pesquisa, refere-se a avaliacdo das
alternativas dos produtos concebidos pelos designers experientes e em formacédo

académica, especificada na figura 23.

Um conjunto de informagfes passadas em uma reunido para o desenvolvimento de um trabalho. O Briefing deve
criar um roteiro de agdo para criar a solugdo que o cliente procura, € como mapear o problema, e com estas pistas, ter
ideias para criar solugdes. http://pt.wikipedia.org/wiki/Briefing, acessado em 22/11/2009




86

PROCESSO DEAVALIACAO GRAFICO DAS AMOSTRAS DOS
PRODUTOS AVALIADOS
Total de Alternativas da Tela do site de Avaliagis de Produtos
produtos garados contendo as alternativas ds Produtos
" onan / h
I F4 \
[ BS+B1 | PO+B2 | 635+83 ]

FEEREREE

BS+B2 PO+B3 635+81 - -
[pnna piPz[P3 mpzpa] - -=HE
[ BS+B3 | PO+B1 | 635+B2 ] = o o

piP2/p3| PilP2 /P3| P P2[P3 Prod\..: LW Proc.: 8 )

C2P1+ C2P2 +C2P3
[ B5+B1 | PO+B2 | 635+83 ]

P1P2 P3| P1P2P3 PLP2P3 - -

BS+B2 | PO+B3 35+B1 ‘ - ey C
[plnzpa pip2lP3 plpzpa] - = i
EEaEs Pradutod”  Produtod

T, - T
H ey =HF =ik
Produws Prouuios

Especialistas
Avaliadores

J/

Figura 23 — Etapa 2 — Avaliacéo das Alternativas de Produto

Apds a coleta das alternativas de produto, F1, elas sdo embaralhadas e é
realizada uma divisdo dos produtos entre os designers experientes, de dois grupos A e
B, para a selecéo das alternativas geradas e, de posse dos resultados, procede-se a
avaliacdo através da tela on-line de avaliagdo de produtos, F3, das alternativas de
produtos pelos especialistas. Na fase 4, F4, sdo mostrados os produtos com seus valores
de acordo com os resultados da avaliacdo através de grafico de barras segundo o score
de cada nivel dos itens especificados da avaliacdo realizada, com base nos métodos de
avaliacdo de alternativas de produtos.

Alguns especialistas em design serdo escolhidos por suas experiéncias na
concepcao de produtos para a tarefa de avaliacdo. Para operacionalizar a avaliacdo das
alternativas de produto, foi construido um método de avaliacdo de alternativas de
produtos utilizando os critérios de avaliacdo do modelo de anélise de produtos criativos,
denominado CPAM (BESEMER & TREFFINGER, 1981) e a Escala Seméntica de
Produtos Criativos — CPSS (BESEMER & Q" QUIN, 2000).

O modelo de avaliagdo utiliza trés fatores relacionados a escala de medigdo de
produtos criativos CPAM/CPSS, que sdo Novidade, Resolucdo e Estilo, porém para

esse estudo, utilizaremos apenas os dois critérios de avaliacdo dos produtos da CPAM,
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pois o critério Estilo leva em conta se o produto ja possui forma concreta ou finalizada
para ser avaliado o adjetivo de elegéancia, se foi bem trabalhado e se sua forma é
organica. Lembrando que nosso foco esta relacionado a propostas de projetos de
produtos (BESEMER & TREFFINGER, 1981).

Esses valores representam melhor a criatividade da seméntica de um produto,
ou seja, o significado que o produto tem na avaliacdo de especialistas com base nos
critérios da avaliagio CPAM/CPSS. Tais modelos de avaliacdo foram abordados no
capitulo 5.5 - MODELO DE ANALISE DE PRODUTO CRIATIVO - CPAM e
ESCALA SEMANTICA DE PRODUTOS CRIATIVOS - CPSS



7 - EXPERIMENTOS

Visando dar continuidade as pesquisas inicialmente experimentadas sobre uma
parte dos estudos da Professora Eliana Pessoa, do IFPE, relacionadas as técnicas de
geracdo de alternativas, realizou-se acompanhamento, pesquisa e aplicacdo de

experimentos utilizando as técnicas explicitas de geracao de alternativas.

Alguns outros frutos de estudo dessa pesquisa foram efetuados no Centro de
Artes e Comunicacdo — CAC no Departamento de Design da UFPE, no ano de 2009, no
proprio IFPE, FMR e empresas, agéncias de Design e Web Design, como a MARISCO
e O Imaginario. Essas instituicdes foram experimentadas como embasamento empirico

para os estudos que ainda se mostram incompletos para futuros desdobramentos.

O desenvolvimento e funcionamento dessa etapa, utilizando as técnicas
explicitas de geracdo de Alternativas, foram através da execucdo com publico discente e
docente do curso de Design da UFPE e IFPE e Faculdade Marista dos periodos iniciais
e finais. Ainda foram utilizados experimentos com docentes e designers da Faculdade
Marista do Curso de Web Design.

De fundamental importancia foram os experimentos aplicados com profissionais
de Design gque atuam no mercado local, como professores de Faculdades e profissionais
de agéncias de Design como: Circulo Design e a O Imaginario. O publico dessas
empresas, além de professores e profissionais do design, foi fator de grande importancia
por estarem inseridos na academia e fora dela como atuantes do mercado, enriquecendo

nossa pesquisa de forma a abranger areas de campos diferentes do estudo cientifico.

De forma empirica, os experimentos foram desenvolvidos nas fases de
concepgdo de projetos de artefatos com o uso das técnicas explicitas de geracdo de
alternativas mostradas e praticadas em sala de aula e em sessfes de dindmica de grupo

para o desenvolvimento de alternativas de artefatos digitais ou de design.

Ainda verificamos a necessidade de aplicarmos uma segunda fase de
experimentos no estudo de caso, buscando mais especificidades das técnicas explicitas
de geracdo de alternativas, conforme sera explicitado adiante nos itens 7.1 e 7.2 —

Execucdo de Experimentos - 12 fase e 22 fase.
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7.1 — Execucao dos Experimentos — 12 Fase

Nesse projeto foram aplicados experimentos, submetendo-os a comunidade
cientifica, abordando a utilizacdo das Técnicas Explicitas de Geracdo de Alternativas
na concepgdo de alternativas de produtos em relagdo ao conhecimento tacito ou néo
estruturado, entre designers experientes e designers em formacdo académica, com o
objetivo de encontrar vantagens significativas que as Técnicas Explicitas de Geracédo de
Alternativas podem contribuir para o papel de projeto de produtos, sabendo-se que as
técnicas explicitas de geracdo de alternativa agem como ferramenta intrinseca a
criatividade e deve ser usada no desenvolvimento de projeto de produtos inovadores e

na solucdo de problemas de projeto de produtos (BOMFIM, 1995).

A andlise dos produtos ndo se baseia apenas na criatividade do produto, mas em
outras variaveis usadas como critérios para avaliar a qualidade de produtos
determinando vantagens significativas como: Novidade, Resolucdo e Estilo. Tais
varidveis sdo descritas como dimensfes de avaliagdo dos Modelos de Avaliacdo de
Produtos Criativos, conforme os métodos aplicados da CPAM, mais os adjetivos da
CPSS - Escala Semantica de Produtos Criativos, pertencentes aos critérios da CPAM
(BESEMER & O' QUIN, 2000).

Baseados teoricamente nas literaturas acima mencionadas, foram realizados 0s

seguintes procedimentos experimentais:

7.1.1 - Experimento A — UFPE/PE — Designers em formacao

7.1.1.1 - Aplicacéo de experimento Grupo de Controle 2 — Designers em

formacéao académica:

Uma primeira coleta de propostas de alternativas de produtos foi realizada em
um experimento sem o uso das técnicas explicitas de geracdo de alternativas, utilizando-
se grupos de designers em formacédo académica, ou seja, alunos graduandos em Design
da UFPE do semestre inicial. Esse grupo foi referenciado como o Grupo de Controle
2.
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DESCRICAO DOS BRIEFINGS

Briefing I - Jogo de logica para criancas

ITma loja, com impeto de explorar um mercado bastante disputado, procura uma idéa
inovadorm para jogos de raciocinio infantis que possam ser jogados sozinhos. De
preferéncia os jogos deverdo ser de facil transporte.

Eriefing 2 - Jogo para deficiente fisico/cadeirante visando atividade
fisica.

ITma assodacdo procura uma idéa diferente para jogos que envolvam deficientes
fisicos. Através da cooperagdo mitua, oz cadeirantes devem superar asz dificuldades
impostas pelo jogo utilizando as suas partes funcionais. Uma obzervacdo importante € o
cuidado para ndo humilhar os jogadores,

Eriefing 3 - Jogo para idosos visando atividades fisicas
Uma instituicao paraidosos necessita criar um jogo que os incentivem a fazer atividades fisicas

sem danos corporais por excesso de esforgo. O jogo poderd ser jogado em grupo ou

individualmente.

Figura 24 — Quadro de briefings para as sessdes de Geracdo de Alternativas

A partir de uma sessdo de dindmica de grupo sem a utilizacdo das técnicas de
criatividade, esse grupo foi exposto a trés briefings de problema, Anexo 1 e figura 24,
relacionados a concepcao de produto especifico: jogos que envolvessem trés publicos-

alvo diferentes: Criancas, Idosos e Deficientes Fisicos (cadeirantes).

As propostas dos briefings foram concebidas a partir da utilizagdo de uma
sessdo de brainstorming com um grupo de 6 (seis) designers do Laboratério de
Artefatos Inteligentes da UFPE. Eles geraram alternativas de design visando liga-las ao
tema de exclusdo social para os publicos relacionados a criangas, idosos e deficientes

fisicos (especificamente cadeirantes).

O resultado quantitativo das alternativas geradas por briefing pode ser

observado na tabela a seguir:
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Briefing | Descricdo do Briefing | Quant. de Alternativas | Soluces
Crianca 16 01
1
Cadeirante 10 01
2
Idoso 07 01
3
33 03
Total
Quadro 4 — Geragdo de alternativas de produtos sem técnica — Grupo de controle de designers em formacéo
académica
GRUPO | BRIEFING | TECNICA | TITULO DO DESCRICAO DO PRODUTO
PRODUTO
Alunos Crianga Sem Aparelho Com tecnologia touch screen, acelerdmetro,
UEPE Técnica Digital Portatil GPS, acesso a internet com temas educgtl\{os
e atualizados, no qual a crianca podera criar
estdrias interagindo com personagens — com
caracteristicas baseadas nos temas.
Cadeirante Sem Meca Sensorial | Jogo de acionamento por estimulo sensorial,
_— onde o dispositivo receptor estd localizado
Técnica . - -
no membro inferior da cama. Os pontos sdo
marcados com determinados movimentos
similares ao Wii.
Idoso Sem Batuta Wii Jogo que incentive a danga de varios ritmos
o com acionamento de musica/composicoes,
Técnica .
através do deslocamento de uma batuta
digital com tecnologia Wii. O erro pode
gerar vibragdo para sugerir interacdo. As
musicas podem ser baixadas na net.

Tabela 6 — Propostas de produtos gerados sem técnicas — Designers em Formagédo

Como mostra 0 Quadro 4, a sessao gerou, no total, 03 produtos a partir de 33
alternativas no grupo participante e foram observadas algumas peculiaridades quanto a
esses resultados da aplicacdo no desenvolvimento das sessdes de geracdo de

alternativas:
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e Em uma primeira analise, dentro do processo de aplicagcdo do experimento,
em relacdo ao comportamento dos participantes da sesséo, foi observado que 0s
individuos agiam de forma ndo planejada durante as sessdes sem técnicas, ou
seja, primeiramente sem organizacao nas sequéncias das discussdes e objetivos a

cumprir;

e As ideias eram langadas, discutidas, avaliadas e selecionadas em série, ao
invés de se separar a fase de geracdo de alternativas e ideias da fase de selecdo

de alternativas;

e [oi observado, também, que ndo se matinha um registro escrito de todas as
ideias sugeridas. Apenas eram relacionadas as ideias e julgadas aparentemente

boas e apreciaveis;

e Percebeu-se aumento do bloqueio a livre associacao de ideias e limitagcdo do

registro das ideias, reduzindo o nimero de alternativas a serem produzidas.

e Havia criticas, logo de imediato, quando surgiam as ideias no momento de
discussdo, por parte de alguns individuos do grupo, nas sessées sem técnicas.
Essa reagdo é mencionada por Osborn, quando ele compara essas sessdes ao uso
da técnica de geracdo de Alternativa, brainstorming (OSBORN, 1953).

7.1.2 — Experimento B — IFPE/PE - Designers em formacao

Como forma de verificar o funcionamento das Técnicas de Geracdo de
Alternativas diretamente com o publico escolhido para esse estudo, montou-se um plano
de aulas com sessbes de Técnicas Explicitas de Geracdo de Alternativas que deveriam

ser testadas para a concepcédo de produtos seguindo trés briefings especificos.

O experimento (IFPE - Recife) foi realizado em encontros semanais durante as
disciplinas do Design com abordagem em produtos, pertencente ao curso de Design do
IFPE - Instituto Federal de Pernambuco, para estudantes dos periodos iniciais,

disciplina ministrada para duas turmas nos turnos da manha e da noite.
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O plano de aula envolvia a imersdo de teoria de criatividade, como seus
conceitos, terminologias e narrativas. Conceitos de criatividade e de Técnicas Explicitas

de Geracdo de Alternativas também fizeram parte do assunto ministrado.

Na parte pratica, os estudos passaram pela concepcdo de trés briefings, figura
24, de jogos para trés tipos de puablico alvo: criangas, idosos e deficientes fisicos
(cadeirantes), atraves do uso de trés tipos de Técnicas Explicitas de Geracdo de
Alternativas exibidas na sessdo em formato de slides, figura 25, para o

desenvolvimento de alternativas de produtos.

. : o~ Criatividade
Técnicas de Geragdc|

de Alternativas

- Viocé & criativo?
- Qual foi sua dltima idéia criativa?
- O que é criatividade?

- A criatividade é uma qualificagdo e ndo apenas um lalento inato.-
- Todos podemos tornar-nos pensadores criativos com algum
treino.

- Para ser criativo, é essencial uma cultura organizacional que
incentive a criatividade.

- Ensinar as pessoas a serem criativas implica a utilizagao, na
pratica, de diversas técnicas, como as que apresentaremos.

Laboratsrio d

Artefatos ;. M“"m*
mefaton

Inteligente Inteligortes.

Criatividade e Técnicas

E algo que ndo se aprende nem se ensina, mas ¢ possivel trein:
a criatividade. Ela é inerente aos sujeitos e ndo as técnicas, £
possivel fazer com que cada um de nos, através de algum
processo consciente, passe a ser mais criativo do que é
atualmente.

- As técnicas se constituem em caminhos que oportunizam a
solugao dos problemas.

- As técnicas ndo sdo solugdes para o problema mas conduzen
a solucdo.

Brainstorm Classico

- Explora a potencialidade criativa do individue, colocando-aa
servigo de seus objetivos.

- Criada por Alex Osborn

- Quando se necessita de respostas rapidas a questbes
relativarente simples, o brainstorming & uma das técnicas mais
populares e eficazes.

E largamente utilizada por sua fécil aplicagdo, Nao é necessario
muite conhecimento nem um treinamento especifico para sua
utilizacdo, onde qualquer opinido conta, sem censuras e
propriedade das idéias sabendo-se que quanto mais idéias
melhor, prezando pela quantidade ndo qualidade
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. " Método 635
Provocacao

Assemelha-se ao Brainstorm, foi criada por Warfield Jones em
1997. Ele denominou-a de 635, porque seis pessoas devern

Edward de Bono desenvolveu e popularizou o uso da técnica gty : A )
gerar trés idéias em um intervalo de cinco minutos.

provocacdo usando a palavra "Po”. Po representa “provocativ
operation”. A técnica Consiste em deliberadamente fazermos
declaracdes estipidas (as "provocacdes’) As declaragdes dew
ser "estlpidas” para chocarem nossa mente e nos fazerem
pensar fora dos padrdes usuais.

Geralmente, esse método é utilizado quando se faz necessario
de uma boa quantidede de alternativas com qualidade, num
intervalo de tempo muito curto e quando se tem a disposicdo
uma pequena quantidade de pessoas. A geragio de alternativas
neste método pode ser realizada através de anotagdes,

Apas fazermos uma declaragao estupida, suspendemos o férmulas, desenhos ou graficos, variando assim conforme a area
julgamenta e utilizamos a declaragdo para gerar idéias. em que pretende-se aplicar esta técnica.

Provocacdes fornecem pontos de partida criativos para a

geracdo das idéias. I
Artefatos
Inteligentes
e

Figura 25 - Slides sobre as sessdes de Técnicas de Geragdo de Alternativas - Brainstorming Classico, Provocacéo e
Método 635 evidenciados em sala de aula.

As Técnicas Explicitas de Geragdo de Alternativas aplicadas aos grupos foram
sequencialmente: brainstorming Classico, Provocacdo e brainwriting ou Método 635 —
escolhidas e aplicadas no experimento desse estudo. Essas técnicas foram selecionadas
por trabalharem a livre associacdo de ideias, fator preferencial para a concepcgdo de
produtos criativos.

Em todas as aplicacdes praticas das técnicas, logo apés a apresentacédo teorica
da técnica de criatividade, eram expostos os briefings, figura 24, onde residia o
problema base para iniciar a geracdo de alternativas. Os briefings eram todos distintos
entre si e todos eram estruturados no perfil do publico-alvo, ao qual o produto (jogo)

deveria ser criado, Apéndice 1.

Todas as sessdes sobre as técnicas seguiam o esquema de aplicacdo abaixo:

Aplicacgéo das Técnicas

Tempo Fase

Fase Inicial 1. Briefing como problema;

2. Formacédo do grupo (quando a regra era incluida ou
era permitida na técnica);

Fase Desenvolvimento | 3. Geragdo de alternativas;

Fase Final 4. Classificacdo das alternativas em unidades de
sentido;

5. Geragdo de ideias;
6. Tomada de decisao;

7. Desenvolvimento da ideia escolhida.

Quadro 5 — Sequéncia da aplicacdo das técnicas adaptado (MELO, 2006)
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7.1.2.1 - Resultados

O resultado do desenvolvimento das sessdes de Técnicas Explicitas de Geragédo
de Alternativas ao final das sessdes resultou em nove alternativas de produtos conforme

especificado em cada técnica abaixo, anexo 2, 3, 4 e 5.

Brainstorming Classico

A aplicacdo dessa versdo da técnica de brainstorming totalizou a formacéo de 3
grupos de geracao de alternativas, todos com formacéo de 4 a 6 integrantes, onde foram

geradas um total de quinhentos e seis alternativas no total.

Os briefings propostos foram 0s mesmos para 0 grupo de controle 2,
desenvolvidos pelos graduandos de Design da UFPE (ver abaixo os slides apresentados
para os alunos do IFPE, figura 26).

Briefing 1 Briefing 2

Jogo de ldgica para criangas Jogo para deficiente fisico/cadeirante visando atividade fisica
Um loja, com impeto de explorar um mercado bastante Uma associacdo procura uma idéia diferente para jogos que
disputado, procura uma idéia inovadora para jogos de raciocinio envolvam deficientes fisicos. Atraves da cooperacdo mutua, os
infantis que possam ser jogados sozinhos. De preferéncia os cadeirantes devem superar as dificuldades impostas pelo jogo
jogos deverdo ser de fécil transporte. utilizando as suas partes funcionais. Uma observagio

importante é o cuidado para ndo humilhar os jogadores.

Laborsn de

Laboratinio de Artefatos
Artelatos Inteligentes

Intebgentes

Briefing 3

Jogo para incentivar a leitura

Uma empresa de jogos infantis quer criar jogos nao-digitais para
estimular a leitura, tanto durante o uso do jogo quanto fora do
mesmo. O jogo pode ser tanto uma atividade praticada
individualmente quanto em grupo.

@

Figura 26 - Slides das propostas dos briefings para serem utilizados com as técnicas
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Os detalhes do perfil do publico-alvo constantes nos briefings (Criancas, idosos

e deficientes fisicos) e as especificagdes das restri¢des e requisitos foram explanados e

discutidos previamente no momento da sessdo ao aplicar a técnica.

Grupo Integrantes | Total de alternativas Total de produtos
01 06 64 3
02 06 99 3
03 06 88 3
Total: 506 9

Quadro 6 — Total de alternativas de ideias e de produtos gerados — Designers em Formacéo (IFPE)

Os produtos gerados foram:

GRUPO

BRIEFING

TECNICA

TITULO
DO

PRODUT
O]

DESCRICAO DO PRODUTO

01 - IFPE

Crianga

Brainstorming
Classico

Cubo
Labirinto
Transparent
e

E um jogo fisico, formado por um cubo
transparente com um labirinto em seu
interior. O usuério, a0 movimentar o cubo,
fara com que uma bolinha, dentro do cubo,
deslogue-se de um vértice do cubo para
outro, percorrendo um caminho que deve ser
construido pelo prdprio usudrio.

O cubo tem o mesmo sistema de encaixe de
um "Cubo Maégico". Cada parte do cubo tera
um fragmento do labirinto, que ndo tem
posicdo correta, possibilitando a variagdo do
percurso construido de acordo com a
criatividade da crianca para realizar a
trajetoria da bolinha.

Jogo das
Paletas
Coloridas

O jogo é formado por diversas pequenas
paletas, de cores diversas e com encaixes
variados. O jogador terd que, assim como no
Tangram, montar objetos pré-determinados,
utilizando os encaixes das paletas e seguindo
as orientagdes das cores. A crianga podera
também criar novos objetos utilizando a
criatividade.
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Livro Jogo

E um livro cuja historia devera ser
desvendada através de resolucdes de desafios
e pistas. A medida que cada pista for
desvendada, a mesma conduzirda a uma nova
pista em outra pagina ndo sequencial até o
final da histdria.

Eventualmente, o leitor poderd pegar uma
pista errada e escolher um caminho mais
longo para o desfecho do livro.

02 - IFPE

Cadeirante

Brainstorming
Cléssico

Boxe Para
Cadeirantes

Jogo baseado nas regras do boxe original. Os
dois participantes terdo cadeiras especiais
adaptadas para a inclinacdo do corpo,
facilitando a aproximacdo do oponente. E
proibido o contato com a cadeira do
adversario. Eles utilizardo luvas mais macias
do que as oficiais do boxe para diminuir o
impacto e evitar danos e o inconveniente da
queda. Cada um tera como objetivo principal
levar seu oponente a um dos limites do
ringue, que € quadrado, nas mesmas
dimensoes do ringue original.

Assim como no boxe original, este jogo se
baseara no acimulo de pontos para defini¢do
do vencedor.

Pentatlo
Especial

E um jogo/competigéo inspirado nas fases do
Pentatlo.

Da-se inicio com a "corrida”, em equipe de
quatro pessoas, com revezamento 4x100. Em
seguida passa-se para a canoagem. Apés a
canoagem, os competidores passam para a
natacdo (em uma piscina, com auxilio de
boias) com revezamento 4x100. Em seguida
haverd a prova da corda: os competidores,
num suporte de seguranga que 0s prende por
cordas que auxiliam sua subida, deverdo subir
por cordas verticais, ultrapassando um muro.
Por Gltimo, em suas proprias cadeiras, eles
deverdo passar pela prova de subida e descida
em rampas inclinadas.

A equipe a chegar primeiro, vence. E
necessario 0 minimo de duas equipes de
quatro integrantes, cada.

Ténis para
Cadeirantes

O jogo é uma adaptagdo do ténis original.
Sera utilizado o mesmo tipo de quadra. Os
dois jogadores adversarios terdo cadeiras com
rodas que permitem o movimento lateral,
possibilitando que o jogador permaneca
sempre de frente para a rede e seja mais agil
ou mudar de sentido do movimento. A rede
serd 1/3 menor que a original e serdo
permitidos dois toques da bola em cada lado
da quadra, diferente-mente do ténis oficial
que permite apenas um toque.

Exceto essas adaptacOes, as regras do jogo
permanecem iguais as do original.
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03 - IFPE Idosos

Brainstorming
Classico

Xadrez
Humano
com Vendas

O jogo consiste na adaptacdo do jogo de
xadrez tradicional para ser jogado, em grupo,
com pessoas no lugar das pegas. Havera um
tabuleiro de xadrez gigante, adaptado a
propor¢do humana, e dois jogadores sobre
plataformas laterais ao tabuleiro, cada um de
um lado. Os demais jogadores se organizam
sobre o tabuleiro, na formacdo do jogo. Cada
jogador (exceto os sobre as plataformas)
estard vendado e usara um chapéu que o
caracterizard como sua respectiva pe¢a no
xadrez.

Os dois jogadores das plataformas ditam os
movimentos das  "pecas”, orientando
oralmente o caminho de seus companheiros.

Danca com
Sequéncia
Légica
Gradativa

Jogo com suporte audiovisual e um tapete
sensorial estilo "pump", para ser jogado em
grupo, dupla ou individualmente. Durante o
jogo, uma sequéncia de passos de danga sera
apresentada sob forma visual. O(s) jogador
(es) tera(do) que repetir os movimentos do
passo de danca, na sequéncia correta. A cada
acerto a sequéncia ficara mais dificil e valera
mais pontos. O objetivo é atingir o0 maximo
de pontos, acumulados pelos avancos durante
0 jogo. O mesmo termina quando a sequéncia
é errada.

Competicdo
de Pintura
com 0s Pés

Competicdo entre duas equipes de dois a
quatro integrantes, cada. O objetivo é atender
0 maximo de requisitos huma pintura, dentro
de um tempo determinado.

Os requisitos envolvem o desenho de formas
geométricas até formas mais complexas,
como figuras humanas. Os jogadores pintardo
com o0s pés descalgos (ndo com pincéis),
mergulhando-os em tinta atdxica. A tela
ficara no chdo e eles pintardo em pé sobre as
mesmas.

Além da atividade fisica, o jogo treina o
equilibrio.

Tabela 7- Propostas de produtos gerados com técnicas - Designers em Formagdo - BSC

Para os resultados obtidos da aplicacdo da técnica de brainstorming classico

pode-se observar:

e - A organizacdo do coordenador nas discussdes entre 0s participantes foi

positiva ao colocar ordem e nédo fugir ao foco do problema;

e - O relator teve ponto positivo ao relatar todas as alternativas ndo deixando

perder ideias que poderiam ser valiosas no futuro;

e - Houve verdadeira espontaneidade na geracdo de ideias sem receber criticas,

condizendo com uma das principais regras do brainstorming, a ndo critica.
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e - Foram geradas grandes quantidades de alternativas. Acima de 30 alternativas

por grupo, facilitando na concepgédo dos produtos.

Provocacao

A natureza dessa técnica de criatividade se baseia na geracdo de ideias

fantasiosas e sua execugdo ndo determina tempo delimitado previamente. Nesse caso, 0S

estudantes tiveram o tempo de 30 minutos na sessdo para desenvolver a fase fantasiosa e

as suas alternativas com a tecnica em questéo.

O briefings apresentados aos grupos foram os mesmos apresentados para as

outras técnicas de geracdo de alternativas: jogos para o publico de criancgas, idosos e

deficientes fisicos (cadeirantes).

A tabela a seguir mostra os resultados quantitativos da aplicacdo da técnica para

cada grupo:

Grupo Integrantes| Total de alternativas Total de produtos
01 06 17 3
02 06 16 3
03 06 16 3
Total: 49 9

Quadro 7 — TPO — Designers em formagao com técnica

Como pode ser observado na tabela acima, os grupos que participaram do

experimento (IFPE) geraram um total de 49 (quarenta e nove) alternativas de ideias e

nove propostas de produtos a partir das alternativas de ideias geradas.

Os Produtos gerados foram:
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GRUPO

BRIEFING

TECNICA

TITULO DO

PRODUTO

DESCRICAO DO PRODUTO

01 - IFPE

Cadeirante

Provocagéo

Basquete +
Xadrez

Em uma quadra em forma de tabuleiro de
xadrez, cada cadeirante assume a funcdo de
uma peca do xadrez. O Rei é representado
pela cesta. Cada jogador se movimenta de
acordo com as normas do xadrez e somente
quando estiver com a bola, devendo manda-
la depois para um integrante do outro grupo.

Quem atravessar a linha central pode tentar
um arremesso a cesta. Quem infringir as
regras fica sem jogar até ser feito um ponto.
Os jogadores, com suas fungles de pecas,
serdo eliminados de acordo com as normas
do xadrez.

Normal Life

Jogo eletrdnico que simula a vida de um
deficiente. O jogo é multiplayer, para
plataforma XBox 360, Playstation 3,
Nintendo Wii e PCs.

Ganha 0 jogo 0 personagem que superar mais
dificuldades, que sdo impostas durante o
jogo, baseadas nas dificuldades possiveis de
um deficiente fisico.

Dancga com as

Maos

O jogo é composto por um tabuleiro sensorial
que simula o jogo Dance Revolution, mas ao
invés de usar os pés, os jogadores utilizardo
as méos.

Desta forma, os jogadores devem realizar
movimentos  definidos pelo jogo, na
sequéncia e tempo correto. O jogo permite
uma competicao entre até quatro pessoas.

02 - IFPE

Idosos

Provocagao

Gincana do

prazer

Jogo tabuleiro com regras para as seguintes
atividades: Gincana com tematica adulta. Sdo
provas que em conjunto completam o
circuito da gincana cujo objetivo é acumular
mais pontos, pela superagdo de cada prova.
As provas sao:

- "Banheira do Gugu" - Dois integrantes de
grupos adversarios tentam conseguir o
méaximo de sabonetes, que se encontram
dentro de uma piscina inflavel cheia de agua.

- "Dancas calientes” - Ritmos como o funk e
0 brega serdo bastante explorados. Uma
coreografia é mostrada e o grupo que
executa-la melhor, vence a prova. Necessita-
se de um juiz

- "Comidas Afrodisiacas" - Cada grupo elege
um integrante para disputar com outro da
equipe adversaria uma "corrida" de comidas
consideradas afrodisiacas e exdticas. Eles
devem comer cinco pratos diferentes, com
direito apenas a um copo d'agua. Ao final de
todas as provas, a equipe que tiver vencido
mais provas, vence.
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Spa Jogo de pistas que envolve provas diversas.
Duas equipes disputam um jogo de enigmas
num spa, com o objetivo de chegar a resposta
final. O jogo é dividido nas seguintes provas:

- "Hidroginastica a dois" - Dois represen-
tantes de cada equipe devem disputar uma
corrida dentro de uma piscina, com boias
presas nos bragos e nos pés. O que chegar
primeiro, pode escolher um de dois
envelopes com pistas diferentes e, conse-
guentemente, prosseguir com a investigacdo
a frente.

- "Futebol de saldo" - Apds o companheiro de
equipe ter terminado a prova anterior, outro
integrante deve se dirigir a um campo de
futebol inflavel, todo coberto de espuma. O
integrante deve tentar acertar cinco chutes ao
gol. Cada acerto vale uma nova pista.

- "Pole Dance" - Seguindo o final da prova
anterior, os participantes devem se dirigir a
um palco, com uma dangarina de Pole Dance.
A mesma realizard dez movimentos
diferentes. A cada reproducdo correta de um
dos movimentos, a equipe ganha uma nova
pista. A equipe pode parar quando quiser ou
desistir da prova sem tentar.

Passadas todas as provas, as equipes reinem
as pistas e tentam desvendar o enigma, que
indica um local e um objeto que deve ser
encontrado, dando vitoria a equipe.

Sessdo de E uma competicdo entre duas equipes de

Filmes quantidade de integrantes indeterminada.

O jogo inicia com um filme de livre escolha
pelas equipes.

Apos assistir o filme, cada equipe escolhe
trés cenas do mesmo para a equipe adversaria
interpretar. A equipe que interpretar melhor a
maior quantidade de cenas, vence.

03 - IFPE Criangas Provocagdo | Dados das Dois dados de titanio que formam palavras,

Palavras (acBes) que a crianca deve fazer.

Livros-Jogos Livros-jogos ilustrados com figuras que, ao
virar a pégina, sdo sobrepostas as outras
figuras, formando novas. O objetivo é que
crianca conte uma histéria de acordo com a
imagem, e outra crianca deve continuar a
histéria com coeréncia. O material sera
revestido de plastico consistente.

Cartas Um jogo de cartas no qual a crianga escolhe
uma para resolver. As cartas contém
situacBes do dia-a-dia. Esta carta terd uma
charada, que ajudard a crianca a resolver a
tarefa. Carta de plastico resistente.

Educativas

Tabela 8 - Propostas de produtos gerados com técnicas — Designers em Formagdo - TPO

Na producdo de alternativas geradas pelos trés grupos podem ser observados 0s
seguintes resultados:
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e Presenca de mais de uma frase para posterior escolha na fase de geracdo das

alternativas;

e Poucas alternativas geradas, porém, bem mais desenvolvidas e bem

resolvidas com caracteristicas relacionadas ao publico alvo;

e Um grupo ndo fez a descricdo dos produtos de forma a mostrar detalhes das
propostas dos jogos com mais especificidades;

e Necessidade de alguns grupos de fazer uso de outras técnicas, alguma

técnica de selecdo de alternativas.

Brainwriting ou Método 635

Nesta técnica os grupos funcionaram como um brainstorming sistematizado,
com uma estrutura definida através de formularios, com as limitagdes de membros e de
tempo. Como observado no capitulo que versa sobre essa técnica, no primeiro ciclo de
ideias o formulario passou por cada pessoa e essas escreveram suas alternativas em até

cinco minutos

Outros membros da equipe sugeriram e houve um debate entre todos o0s

membros. Algumas equipes apresentaram ideias em alternativas desenhadas.

Apos todos os ciclos finalizados, houve debates entre todos os integrantes da
equipe sobre as ideias geradas. Os topicos eram transcritos em alternativas e
posteriormente era analisada qual ideia deveria ser desenvolvida ou qual combinacdo de

alternativas atendia aos briefings, ou melhor, ao escopo do problema.

Com o final da sessdo, os alunos registraram as alternativas para a criacdo dos
jogos onde geraram 32 (trinta e duas) alternativas individuais - em cada célula do
formulério - e 19 (dezenove) alternativas formadas por ligagdes individuais, formando

novas possibilidades de ideias.

Os briefings foram os mesmos aplicados em todas as outras sessdes de técnicas

de geracdo de alternativas demonstradas em capitulos anteriores.

As quantidades de alternativas ficaram assim dispostas:
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Grupo Integrantes Total de alternativas Total de produtos
01 06 19 3
02 06 16 3
03 06 16 3
51 9

Quadro 8 — 635 - Designers em formagao com técnica

Os produtos gerados foram:

GRUPO

BRIEFING

TECNICA

TITULO
DO

PRODUTO

DESCRICAO DO PRODUTO

01 - IFPE

Idosos

Método 635

Escravos de
J6 Humano

Jogo sem limite de participantes.
Baseado no jogo tradicional de Escravos
de J6, os participantes realizardo 0s
movimentos das préprias pegas do jogo,
pulando ou dando longos passos para
sua proxima posicdo, de acordo com a
musica. Quem errar 0 movimento, assim
como no original, sai do jogo. Quem for
0 Ultimo a sobrar, vence.

Nova Bocha

Jogado entre duas pessoas ou duas
equipes, 0 jogo consiste em lancar
bochas (bolas) deslizando-as e situa-las
0 mais perto possivel do centro de um
circulo previamente desenhado no chéo.
O adversario por sua vez, tentara situar
as suas bolas mais perto ainda do
circulo, ou remover as bolas dos seus
oponentes.

Presi / Presi

Jogo de raciocinio e rapidez.

Sem limites de participantes, cada
jogador tera um numero pelo qual ele
deverd responder. Uma pessoa fala
"presi / presi" e chama um ndmero. A
pessoa cujo nimero foi chamado deve
chamar outro nimero rapidamente.

A pessoa que ndo responder, demorar
muito a responder, responder no lugar
de outra pessoa ou chamar seu proprio
nUmero estara fora do jogo.

O intuito é chegar ao final sem errar e se
tornar o "presidente".

02 - IFPE

Criancas

Método 635

Jogo de
Espionagem

Jogo em que ha um tabuleiro com varios
lugares: casas, edificios, lanchonetes,
escolas; enfim, todos os lugares em que
a pessoa pode procurar para descobrir o
gue faz seu vizinho misterioso que sai
todos os dias as 8 da noite e sO volta a

meia-noite, pontualmente. A missdo é
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passar pelos caminhos colhendo pistas e
fazendo escolhas nos lugares. Ganha-se
pontuacdo por pistas corretas, e
conclusBes erradas tiram pontos. Ao
final, uma determinada quantidade de
pontos permite descobrir o que faz o
vizinho.

Labirinto de
Carros

Um jogo de labirinto de carros, em que
h& caminhos com bifurcagGes, sempre
duas a duas, dentre as quais a crianga
deve escolher para chegar a
determinados lugares, como loja de
brinquedos, escola, parque, etc.

Caga aos
Tesouros na
Itha

Um jogo de caca ao tesouro de cartas.
Cada carta possui uma pista certa ou
errada do local do tesouro. A sequéncia
de cartas corretas leva ao tesouro e
confere pontos. Ha varios tesouros
espalhados por uma ilha. Cada carta
possui uma pista e uma imagem, que
pode ser um lugar ou uma pessoa com
informacéo.

03 - IFPE | Cadeirante

Método 635

Pump It Up
para
Cadeirantes

Um game Pump It Up (danga sobre
tapete ou base sensorial), que possa ser
jogado com as maos, com um teclado
adaptado ou um painel que encaixe na
cadeira. Na tela tera um boneco 3D que
fara os movimentos de acordo com as
teclas pressionadas.

Quebra- Jogo voltado para deficientes visuais.

Cabeca Um quebra-cabeca grande que, para ser

Sensorial montado, exija ajuda de, no minimo, 5
pessoas. A figura tera texturas diferentes
e, ao ser montado corretamente, emitird
um som.

Jogo da Jogo da memoria que serd um painel

Memodria com botdes enumerados em braile e com

Sonoro texturas diferentes. Cada botdo emite um

som e os jogadores terdo que achar o
correspondente. O som podera ser
mudado ao término do jogo.

Tabela 9 - Propostas de produtos gerados com técnicas — Designers em Formagao - 635

Algumas singularidades podem ser observadas nos resultados gerados:

e Presenca de desenhos e esbocos em algumas células do formulario, sempre

com registros textuais;

e Em nenhum grupo todos os integrantes preencheram todas as trés

alternativas possiveis do formulério;
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e Muitas alternativas possuiam poucos detalhes, ficando simplesmente em

uma frase apenas.

7.1.3 — Experimento C — FMR - Designers Profissionais e Professores

7.1.3.1 - Aplicacdo de experimento Grupo de Controle 1 — Designers

profissionais e Professores

Foram coletadas propostas de alternativas de produtos através de sessdes de
geracdo de alternativas sem o uso das técnicas explicitas de geracdo de alternativas,
utilizando-se grupos de Designers Experientes, compostas por designers que ja atuam
no mercado profissional e professores de Design e Web Design do ETERPAM e
Faculdade Marista Recife. Esse grupo foi referenciado como o Grupo de Controle 1.

A partir de uma sessdo de dindmica de grupo, sem a utilizacdo das técnicas de
criatividade, esse grupo foi exposto a trés briefings de problema relacionado a
concepcao de produto idéntico ao briefing aplicado aos designers em formacéo
académica, especificamente: jogos que envolvam: Criancas, ldosos e Deficientes
Fisicos (cadeirantes), figura 24.

O resultado obtido da quantidade de ideias e alternativas geradas por briefing

pode ser observado na tabela a seguir:

orng | gt | St | o
01 Criancas 06 01
02 Cadeirantes 04 01
03 Idosos 03 01
Total 13 03

Quadro 9 — Geragdo de alternativas de produtos sem técnica — Grupo de controle de designers
Profissionais
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GRUPO BRIEFING | TECNICA TITULO DO | DESCRICAO DO PRODUTO
PRODUTO

Alunos Cadeirante Sem Técnica | Labirinto da | Num cenédrio montado em forma de
UFPE Acessibilidade | labirinto, duas equipes de cadeirantes
irdo correr o cenario conquistando as
medalhas que valem pontos. Ganha a
disputa a equipe que chegar completa
ao final do cenario com o maximo de
pontos adquiridos. Os participantes
devem ajudar a enfrentar os obstaculos
do cenario que simulard uma cidade
sem acessibilidade adaptada para
cadeirantes. A quantidade de partici-
pantes varia de acordo com o tamanho
do cenério.

Crianca Sem Técnica | Cenérios O jogo consiste de um dispositivo
Inteligentes eletrdbnico de mdo com tamanho
semelhante ao de um aparelho de
celular com botdes de comando para
manipula¢do do software. O software
descreve um jogo educativo de
maltiplos cenarios, onde o personagem
precisara adquirir conhecimento para
conseguir mudar de nivel.

Os "pacotes” de conhecimento estardo
distribuidos pelo cenario e o
personagem precisara encontra-los e
acertar as perguntas, adquirindo
conhecimentos e passando de niveis no
jogo.

Idoso Sem Técnica | Danga na O jogo se passa ha piscina, onde tera
Piscina um tabuleiro desenhado com pecas que
representam ritmos musicais no fundo
dela. O jogador nadara até a peca que
se encontra no fundo, devera subir e no
lado de fora da piscina ler os passos e
logo apds desenvolver a performance
da danca.

Tabela 10 - Propostas de produtos gerados sem técnicas — Designers Profissionais

Como mostra 0 Quadro 9, a sessdo gerou, no total, 03 produtos a partir de 13
alternativas no grupo de participante de designers experientes e foram observadas
algumas peculiaridades quanto a esses resultados da aplicacdo no desenvolvimento das

sessOes de geracdo de alternativas.

e Existiam, no inicio da sessdo, bastantes discussdes de forma aleatoria sobre
0 assunto explicitado nos briefings, antes de serem geradas as ideias.
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e Havia uma facilidade natural para identificar solucgdes a partir da mencéo de
exemplos utilizados no cotidiano do trabalho.

No entanto, o grupo pode sentir dificuldades para gerar alternativas para os
produtos que envolviam um publico no qual ndo havia um conhecimento das
caracteristicas dele. Muitos preferiram partir para uma pesquisa do perfil do publico-

alvo antes de elaborar as alternativas de produto.

Um exemplo foi citado por um dos membros do grupo, para o briefing dos
cadeirantes, por ele ja haver sido um paciente cadeirante e ter sofrido as mesmas
necessidades do perfil desse publico-alvo. Mesmo assim, essa experiéncia por ele

passada ndo auxiliou na criacdo de grande quantidade de ideias.

Diante do exposto para cada briefing, o grupo conseguiu produzir apenas uma

Unica proposta que consideravam viavel para a concepcao.

7.1.4 - Experimento D - PEDEM e MARISCO - FMR - Web Designers
Especialistas

Foram aplicadas sessdes de Técnicas Explicitas de Geracdo de Alternativas em
grupos de profissionais de web design, em um nuacleo de projetos web, chamado
PEDEM, e numa empresa incubada chamada, MARISCO, ambas formadas por
profissionais com experiéncia em projetos de web design, design, prestacdo de servicos
e conhecimentos para a producédo de projetos de web design, voltados para empresas do

setor digital local.

Foi preparado planejamento para a aplica¢do das técnicas seguindo 0s mesmos
briefings mencionados em capitulos anteriores como forma de unificar o resultado dos

experimentos, verificar Anexo 3.

O plano de aula envolvia a imersdo de teoria de criatividade, com seus
conceitos, terminologias e narrativas. Conceitos de criatividade e de Técnicas Explicitas
de Geracédo de Alternativas também fizeram parte do assunto ministrado.

Na prética, os estudos passaram pelo desenvolvimento de trés briefings, ver

figura 24, de jogos para trés tipos de publico-alvo: criancas, idosos e deficientes fisicos
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(cadeirantes), utilizados anteriormente em outras sessdes tecnicas de geracdo de

alternativas em designers em formacao académica.

A Técnica Explicita de Geracdo de Alternativas foi utilizada no grupo de web
designers: Brainstorming Classico, Provocacdo e Brainwriting ou Método 635 —
escolhidas e aplicadas no experimento desse estudo.

Da mesma maneira que foram aplicadas as técnicas de geracdo de alternativas
em grupos de designers em formacdo académica, também foram aplicadas no grupo de

web designers.

7.1.4.1 — Resultados

Os dois grupos de profissionais de design, ao final das sess6es da aplicacdo das
Técnicas Explicitas de Geragédo de Alternativas, conceberam 18 (dezoito) alternativas de

produtos conforme especificado abaixo:

Brainstorming Classico

A técnica do brainstorming utilizada gerou 6 alternativas de produtos em dois
grupos de participantes, ambos com formacao de 4 a 6 integrantes, onde foram geradas
um total de 81 (oitenta e uma alternativas de ideias)

Os briefings propostos foram os mesmos para o grupo de controle 2, utilizados
também para concepcdo de jogos para a terceira idade, para publico infantil e para
deficientes fisicos (cadeirantes). A seguir € mostrado um quadro com o total de
alternativas de ideias e de produtos de design.

Grupo Integrantes Total de alternativas Total de produtos
01-PEDEM 06 57 3
02-MARISCO 04 24 3

Total: 81 6

Quadro 10 — Geragdo de alternativas de produtos com técnica — BSC — designers Experientes

Os produtos gerados foram:
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GRUPO

BRIEFING

TECNICA

TITULO DO
PRODUTO

DESCRICAO DO
PRODUTO

01-
PEDEM

Cadeirante

Brainstorming
Cléssico

Jogo Olimpico
com
Acelerbmetro

Na mdo do usuario seria
colocado um dispositivo
que utilizaria a tecnologia
de “acelerdbmetro” e eles
poderiam arremessar
dardos, discos, martelos,
lancas, arcos e flechas em
um alvo pré-determinado.

Jogo com
Projeto Natal

O jogo utiliza todas as
partes mdéveis do corpo
para jogar. O computador
captaria 0s movimentos e
aplicaria no jogo.
Semelhante a tecnologia
Natal. Ex: Skate, Second
Life, corrida (simulador),
futebol.

Xadrez Humano

Com um minimo de 32
pessoas, 0 jogo tem por
objetivo  estimular  as
partes moveis e o0
raciocinio dos participan-
tes.

02 -
MARISCO

Crianca

Brainstoming
Classico

Sodoku de
imagens

Jogo composto de uma
tabela de linhas e colunas
com imagens dispostas de
maneira que ndo haja
repeticdo.  Basicamente,
seriam 9 imagens, para
serem descobertas através
do raciocinio matematico.
Desenvolvido em plata-
forma  digital (games
portateis de mao).

Jogo de
Sindnimos

Um artefato digital que
utiliza um sintetizador de
vOoz que pronuncia a
palavra e oferece sino-
nimos para a crianga
acertar. Haveria niveis
para cada etapa de quanti-
dades de acertos.
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Jogo de Jogo de tabuleiro com
memoria com cartas as quais utilizam
textura diferentes texturas para 0s

jogadores descobrir atra-
vés do tato que textura faz
0 par com a outra carta. O
jogo estimula as concen-
tracbes  sensoriais  das
criancgas através do tato.

Tabela 11 - Propostas de produtos gerados com técnicas — Designers Profissionais — BSC

Provocacao

A natureza dessa técnica de criatividade ndo determina tempo delimitado
previamente. Os profissionais tém a liberdade conceber ideias fantasiosas para

desenvolver a criatividade pela associacéo das ideias.

Os briefings apresentados aos grupos do PEDEM e da MEARISCO seguem as
mesmas especificidades dos utilizados em todas as sessdes de aplica¢do das técnicas nos
grupos de designers.

A tabela a seguir mostra os resultados quantitativos da aplicacdo da técnica para

cada grupo:
Grupo Integrantes Total de alternativas Total de produtos
01-PEDEM 06 14 3
02-MARISCO 04 10 3
Total: 24 6

Quadro 11 — Geragdo de alternativas de produtos com técnica — TPO — Designers Experientes

Como pode ser observado na tabela acima, 0s grupos que participaram do

experimento, geraram um total de 24 alternativas para jogos.

Os Produtos gerados foram:
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GRUPO

BRIEFING

TECNICA

TITULO DO
PRODUTO

DESCRICAO DO PRODUTO

01 -
PEDEM

Crianca

Provocacao

Léapis Trava

O lapis é partido em varias partes
coloridas com irmds magnéticos.
Para abrir o caderno a crianca
encaixa as cores na sequéncia e
retira o lapis. Para travar
novamente ele pde o lapis no
encaixe e embaralha as cores.

Forca — Sistema
captcha

De forma randdmica, seriam
dadas dicas e as criangas teriam
que acertar a palavra para abrir 0
caderno. Caso ela errasse, uma
nova dica para uma nova palavra
surgiria.

Trava Pluzzer

O cadeado do caderno seria uma
tela com imagens que poderiam
ser manipuladas pelo computador.
Quando a imagem estivesse
montada o caderno abriria.
Pluzzer 9x9.

02 -
MARISCO

Idoso

Provocacéao

Kit Macarrdo
Aquatico

Kit de macarrdo feito de
polimero, boia de braco, pesos
aquaticos e CDs com instrucles
do jogo. O jogo é composto de
uma série de exercicios leves
utilizando esses equipamentos. As
regras sdo baseadas na quantidade
de exercicios feitos sem causar
danos aos idosos, sendo acompa-
nhado por um instrutor de
educacdo fisica.

Bola de Guisos

Jogos especificos para idosos e
para idosos com problemas
visuais. O jogo consiste de uma
bola com guisos, especifico para
jogos aquaticos. Com regras
simples para a interacdo mutua
em grupo. Utilizando o auxilio de
um instrutor.

Dancas aquaticas

Jogo de sistema de video-aula na
piscina. Consistindo de movi-
mentos de danga para serem
realizados na piscina, seguindo
sequéncia pré-estabelecidas,
conseguindo a maior pontuacdo os
jogadores que concluirem o0s
movimentos com maior perfeicao.
Ha um supervisor para julgar os
movimentos dos jogadores.

Tabela 12 — Propostas de produtos gerados com técnicas — Designers Profissionais — TPO
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Em toda a producdo de alternativas geradas pelos dois grupos de profissionais

puderam ser observados 0s seguintes resultados:

e Como nos resultados da Técnica Provocacéo, foi detectada uma diminuicéo
da presenca de alternativas evasivas ou generalizadas, havendo, portanto, um

maior desenvolvimento representativo da alternativa gerada;

e Necessidade de alguns grupos fazerem uso de outras técnicas, como
brainstorming ou Método 635, para organizar as ideias.

Brainwriting ou Método 635

O tempo foi um fator importante para a aplicacdo da técnica 635, uma vez que
os profissionais precisavam se ausentar ou desenvolver projetos ou tarefas urgentes.
Assim, a técnica permitia que determinados membros da equipe se ausentassem para
fazer suas tarefas e retornassem logo depois para continuar com o processo de aplicagao
da técnica. O tempo de 5 minutos para a geracdo das alternativas foi utilizado de forma

individual.

Ambos os grupos de profissionais receberam um formulario previamente
preparado, Apéndice I, para registrar as alternativas para a criacdo do jogo onde
geraram 28 (vinte e oito) alternativas individuais — em cada celula do formulario — e 6
seis alternativas formadas por ligacdes individuais, formando novas possibilidades de

ideias para 0s jogos.

O briefing foi fixado e explicado na sessdo da aplicacdo da técnica e 0s
profissionais foram instigados a conceber propostas de alternativas para 0s jogos

mencionados nos mesmos briefings aplicados nas técnicas anteriores.

As quantidades de alternativas ficaram assim dispostas:

Grupo Integrantes | Total de alternativas Total de produtos
01-PEDEM 06 18 3
02-MARISCO 06 16 3

Total: 34 6

Quadro 12 — Geragdo de alternativas de produtos com técnica — 635 — Designers Experientes

Os produtos gerados foram:
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GRUPO BRIEFING | TECNICA |[TITULODO |DESCRICAO DO PRODUTO
PRODUTO
01 - PEDEM Idoso Método 635 | Xadrez Um jogo que simula um xadrez

em tamanho real, ou seja, ele é
jogado com pecas do tamanho
real. Contribuindo para o
deslocamento  do  jogador,
fazendo atividades fisicas e
exercitando o cérebro com
raciocinios ldégicos e matema-

ticos.
Jogo Um componente eletrénico que
Aerobico utiliza tecnologias de medigdo

estatistica para ser utilizado com
exercicios aerébicos seguidos
por uma cartilha de regras,
medindo os avangcos das
atividades dos idosos.

Futebol Jogo de futebol na agua que
Aquatico utiliza todas as partes do corpo,
através  de regras  pré-
estabelecidas para o0s varios
niveis de dificuldade do jogo. A
bola é leve e especialmente
concebida para ndo causar
pancadas fortes nas suas
articulagdes. H& a necessidade
de um instrutor que seguira as
regras do jogo instruindo os
jogadores através de uma tabela
de regras para as atividades que
serdo feita em grupo.

02 - MARISCO | Cadeirante Método 635 | Jogo de Jogo semelhante ao modelo
Mimica imagem e acdo. Composto de
cartas com palavras. H& uma
ampulheta para marcar o tempo,
tabuleiro adaptado para a
cadeira, dado e marcadores para
correr as casas do tabuleiro.
Pode ser jogado em grupo.

Jogo Ping Jogo de ténis de mesa (ping-
Pong pong) com raquetes e bolas
adaptadas para cadeirantes. As
bolas possuem um sensor sonoro
que, ao apertar um botdo na
raquete, € emitido um som, além
dela possuir cores sensiveis ao
escuro, com o objetivo de saber
onde ela se encontra.
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Corrida de Um ambiente onde existisse
Perguntas points com  cartas  pré-
determinadas  pelas  regras
escritas no jogo, onde o0s
participantes ~ s6  poderiam
prosseguir para a proxima etapa
quando acertasse as perguntas.
Jogo que explora as partes
funcionais e o raciocinio rapido.

Tabela 13 — Propostas de produtos gerados com técnicas — Designers Profissionais — 635

Observagdes verificadas:

e Presenca de desenhos e esbocos em algumas células do formulario, sempre

com registros textuais;

e Em alguns grupos, os profissionais preencheram todas as trés alternativas

possiveis do formulario.

7.1.5- Experimento E — O IMAGINARIO/PE — Designers Especialistas

O experimento foi realizado em uma empresa de Design de produtos chamada
de O Imaginério. Essa empresa € formada por professores e ex-alunos do curso de
Design da UFPE. Faz parte da rotina empresa a concep¢do de produtos industriais e
artesanais, assim como a utilizacdo de metodologias de projeto de produtos na
concepcao dos produtos, mencionada pelos professores dirigentes da empresa, a partir

de um grupo de profissionais selecionados pelos professores.

As sessdes de técnicas explicitas de geracdo de alternativas envolviam a

imersdo de teoria de criatividade e das técnicas.

Os participantes partiram para a concepcao de trés briefings, conforme figura
24, relacionados a produtos, especificamente, jogos para trés tipos de publico-alvo:
criangas, idosos e deficientes fisicos (cadeirantes), utilizando trés modelos de técnicas
de geracdo de alternativas: Brainstorming Classico, Provocacdo e brainwritting ou
também chamado de Método 635, para o desenvolvimento de alternativas de produtos.

Os resultados estdo no Anexo 4.
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7.1.5.1. — Resultados

Brainstorming Classico

Através da técnica de Brainstorming um grupo formado de 6 participantes

concebeu um total de 43 (quarenta e trés alternativas).

Os bDriefings propostos foram 0s mesmos especificados em todos o0s

experimentos.

O quadro abaixo mostra o total de alternativas de ideias e de produtos gerados

pelo grupo 03 — O Imaginario:

Grupo Integrantes Total de alternativas Total de produtos
03 06 43 3
Total: 43 3

Quadro 13 — Geragdo de alternativas de produtos com técnica — BSC1 — Designers Experientes

Os produtos gerados sao:

GRUPO BRIEFING | TECNICA TITULO DO | DESCRICAO DO PRODUTO

PRODUTO
03 - Idosos Brainstorming | Jogo daVelha | O jogo consiste na divisdo de
Cléassico Humano grupos de participantes entre

O Imaginario
9 homens e mulheres. Os homens

vestidos de “X” e as mulheres de
“O” (bolinhas), em um tabuleiro
em tamanho real em formato de
jogo da velha. Vence o jogo
quando formada uma linha ou uma
coluna de “X” ou “O” entre 0s
participantes.
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Cabo de
Querra na
Agua

O jogo acontece numa piscina. Ha
uma corda com uma bdia como
marcador de limite do meio da
piscina, dividindo o espaco em
duas areas. O grupo que conseguir
puxar a corda fazendo o marcado
passar para o seu lado vence. O
jogo favorece a atividade fisica,
forga muscular e interacdo mutua
dos grupos.

Telefone Sem
Fio Humano

O jogo consiste em um
componente de um grupo de
pessoas fazer mimicas de acordo
com cartas dispostas do jogo.
Enguanto os outros jogadores estdo
de olhos vendados, exceto duas
pessoas que estdo observando.
Assim vdo se fazendo mimicas e
vao se desvendado até o final do
jogo. Vence que conseguir
desvendar o maior numero de
mimicas, pontuando para essa
pessoa 0 maior escore.

Tabela 14 — Propostas de produtos gerados com técnicas — Designers Profissionais — BSC1

Provocacao

A natureza dessa técnica de enfatiza as ideias fantasiosas, como um processo

para sair do pensamento comum, da razdo. Através da concepcdo de uma frase o mais

fantasiosa possivel para, a partir dela, gerar as alternativas de ideias para a concepcao

dos produtos (jogos). Nesse especifico, os profissionais tiveram um tempo de 15

minutos para pensar numa frase relacionada ao briefing. Depois, foram dados 30

minutos para a geracdo das alternativas de ideias e concepg¢do dos produtos finais, de

acordo com a frase concebida.

O briefing apresentado ao grupo foi o de gerar alternativas para criar um jogo de

inclusdo social para deficientes fisicos (cadeirantes).

O quadro a seguir mostra os resultados quantitativos da aplicacdo da técnica

para o grupo de profissionais de design:

Grupo Integrantes | Total de alternativas Total de produtos
03 06 13 3
Total: 13 3

Quadro 14 - Geracéo de alternativas de produtos com técnica — TPO1 — Designers Experientes
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Como pode ser observado na tabela acima, 0s grupos que participaram do

experimento, geraram um total de 13 treze alternativas de ideias e 3 alternativas de

JOgos.

Os produtos gerados pela técnica foram:

GRUPO

BRIEFING

TECNICA

TITULO DO
PRODUTO

DESCRICAO DO PRODUTO

03 -

O Imaginario

Cadeirante

Provocacéo

Escalada
Horizontal

O jogo se da em uma pista
horizontal repleta de “pinos” com
distancias e tamanhos aleatdrios. Os
jogadores estdo sentados em um piso
escorregadio e devem jogar uma
bola com uma corda anexada na
ponta e encaixd-la nos pinos. Ao
encaixa-la, o jogador deve usar o
pino com o apoio para se locomover
até ele sem encostar-se aos outros
pinos. Quem chegar ao final
primeiro ganha. O jogo estimula a
locomocéo.

Jogo da
Bandeira

O jogo consiste de um campo
horizontal repleto de “pinos” com
distancias e tamanhos aleatdrios. Os
jogadores estdo sentados em um piso
escorregadio e devem jogar uma
bola com uma corda anexada na
ponta e encaixa-la nos pinos, ao
encaixa-la o jogador deve usar o
pino com o apoio para se locomover
até ele sem encostar nos outros
pinos. No meio do campo haveria
bandeira encostada. O time que
pegar mais bandeiras ganha.

Manivela

Jogo de corrida de carrinhos
movidos a manivela, com 6 pessoas
controlando uma roda cada um e
mais uma pessoa como capitdo. A
pista serd cheia de obstaculos. O
primeiro carro a chegar ao final,
ganha.

Tabela 15 — Propostas de produtos gerados com técnicas — Designers Profissionais — TPO1

Brainwriting ou Método 635

Nas regras da técnica de brainwriting ou Método 635, o tempo € limitado em 5
minutos para cada linha de geracdo de alternativas, as quais contém cada uma trés

células a serem preenchidas. Os profissionais receberam um formulario previamente
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preparado para registrar as alternativas para a criacdo dos produtos (jogos) onde

geraram 5 (cinco) alternativas individuais — em cada célula do formuléario e 7 (sete)

alternativas formadas por ligacdes individuais, formando novas possibilidades de ideias

para jogos.

O briefing foi fixado e explicado na sessdo e os profissionais foram motivados

a criar alternativas para os jogos mencionados nos mesmos briefing aplicados nas

técnicas anteriores.

As quantidades de alternativas ficaram assim dispostas:

Integrante | Total de alternativas Total de produtos
Grupo s
03 06 14 3
Total: 14 3

Quadro 15 — Geragdo de alternativas de produtos com técnica — 6351 — Designers Experientes

Os produtos gerados foram:

GRUPO BRIEFING TECNICA TITULODO | DESCRICAO DO PRODUTO
PRODUTO
03 - Criancas Método 635 Memadria Musical | Jogo em formato de chaveiro com
- 12 botBes que representam as
O Imaginario

notas musicais. O jogador deve
reproduzir a sequencia das notas
de acordo com as cores que se
acendem, relacionado a musica
que toca. As notas serdo
mostradas no display. O jogador
vai seguindo e apertando,
enquanto a musica toca, os botdes
referentes aos que sdo mostrados
no display. Se ele errar, 0 jogo
volta para a mdsica inicial para
que ele recomece 0 jogo.
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Cubo Mégico O jogo consiste em estabelecer
operacGes matematicas através de
um cubo cujas faces possuem
nimeros e sinais matematicos,
seguindo o processo de encaixe
das opcBes e combinagBes das
partes que comp8em o cubo.

Chaveiro Sodoku | Um chaveiro com 4 setas e um
Digital botdo central de selecdo para
movimentacdo do cursor. O
jogador movimenta as setas
visualizando no display as cores e
as mudancas dos ndmeros até
conseguir concluir a combinagéo
numérica exata.

Tabela 16 — Propostas de produtos gerados com técnicas — Designers Profissionais — 6351

Algumas singularidades puderam ser observadas nos resultados gerados:

e Houve bastante a presenca de desenhos e esbogos em algumas células do

formulario, sempre acompanhados de registros textuais;

e Alguns os integrantes usaram ideias ou alternativas anteriormente
registradas no formulario, na grande maioria, em sequéncia, chamadas
também de “idéias-carona” (BOMFIM, 1995);




120

7.2 - Execucéo dos Experimentos — 22 Fase

Apos a avaliacdo dos produtos gerados nos experimentos da primeira
fase, sentiu-se a necessidade da realizacdo desta segunda fase, que visa minimizar a

influéncia dos dados de qualquer situacdo de vantagem ou desnivel entre 0s grupos.

Como, na primeira fase, o grupo de controle dos designers em formacao
foi composto por alunos da UFPE e os grupos com técnicas foram formados por alunos
do IFPE, nesta fase foram realizados experimentos de controle com um grupo do IFPE e
experimentos com técnicas com um grupo da UFPE, possibilitando a comparacgéo entre

alunos do mesmo contexto e nivel de ensino.

7.2.1 — Experimento F — UFPE - Designers em formacao

7.2.1.2 - Aplicacdo de experimento com técnicas — Designers em formagao
académica

O experimento foi realizado com alunos de diferentes periodos (desde os
primérios até os mais avancados) da UFPE. Todos eles j& tiveram um minimo contato
com técnicas explicitas de geracdo de alternativas ou metodologias projetuais.

Os participantes partiram para a concepcao dos trés briefings: o Brainstorming
Cléassico, a Provocacdo e o Meétodo 635, para o desenvolvimento das alternativas de

produtos.

7.2.1.2. — Resultados

Brainstorming Classico

Através da Técnica de Brainstorming Classico, o grupo formado por 6
participantes concebeu um total de 38 (trinta e oito) alternativas no total.

Os briefings propostos permaneceram os mesmos especificados em todos os

experimentos.
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O quadro abaixo mostra o total de alternativas de ideias e de produtos gerados

pelo grupo 04 — Designers em formacéo da UFPE:

Total de Total de produtos
Grupo Integrantes .
alternativas
04 06 38 3
Total: 38 3

Quadro 16 — Geragdo de alternativas de produtos com técnica — BSC4 — designers em formacéo

Os produtos gerados sao:

TITULO
DO

PRODUTO

GRUPO BRIEFING TECNICA DESCRICAO DO PRODUTO

04 -
Designers em
formacéo da
UFPE

Cadeirantes

Brainstorming

Classico

Pump
Adaptado

Consiste num “pump” realizado
com as mdos, indicado para mais
de um jogador e para ser
manuseado numa mesa redonda.
Os comandos  devem  ser
sincronizados e simultaneos aos
apresentados pelo proprio jogo no
ritmo da musica.

Jogos para
Fisioterapia

S80 necessarias cadeiras sensiveis
(suporte para plataforma Nintendo
Wii) e com alta flexibilidade para
captar e estimular os diversos, e de
dificil interpretacdo, movimentos
do jogador.

Parkour
Especial

Atividade para ser trabalhada em
grupo, a fim de promover interagéo
social, com uso de equipamentos
fabricados com materiais de baixa
densidade e alta durabilidade, a
saber: cadeiras especiais (com
amortecedor) e cinto de seguranca,
dentre outros.

Tabela 17 — Propostas de produtos gerados com técnicas — designers em formagéo — BSC — 22 Fase

Provocacao

Os participantes tiveram um tempo de 10 minutos para pensar numa frase
relacionada ao briefing. Depois foram dados 30 minutos para a geracao das alternativas

de ideias e concepcdo dos produtos finais de acordo com a frase concebida.
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O briefing apresentado ao grupo foi o de jogo de raciocinio infantil.

O quadro a seguir mostra os resultados quantitativos da aplicacdo da técnica

para o grupo de designer em formacéo da UFPE:

Grupo Integrantes Total de alternativas Total de produtos
04 06 15 3
Total: 15 3

Quadro 17 — Geragdo de alternativas de produtos com técnica — TPO4 — designer em formagéo da UFPE

Como pode ser observado na tabela acima, os grupos que participaram do

experimento, geraram um total de 15 (quinze) alternativas e 3 produtos de jogos.

Os produtos gerados pela técnica foram:

GRUPO BRIEFING | TECNICA TITULO DO DESCRI(;AO DO PRODUTO
PRODUTO
04 — | Criangas Provocacdo | Cards Uma colecdo de cards de RPG,
Designers Realidade permitira o jogo em realidade
em formacao Aumentada aumentada, ilustrando os personagens
da UFPE e itens do jogo, bem como estimular
0 coletivo e o0 imaginario dos
participantes.
Livro Um jogo para computador que
Aumentado possibilita viver hist6rias de um livro.
A partir de codigos impressos nas
paginas do livro, a crianca tera acesso
a diferentes fases do jogo,
complementando e ampliando o
universo da histéria do livro.
O Gerente Jr Jogo de estimulo ao empreen-

dedorismo, através do gerenciamento
de dois universos diferentes, a
escolha do usuario no inicio do jogo.
A primeira opgdo é a de gerenciar
uma casa, controlando suas financas,
comportamento da familia e
atividades domeésticas. A segunda
op¢éo, visa gerenciar um
formigueiro, que, apesar de ser mais
ludico, possui uma organizagdo mais
complexa e enriquecedora para a
crianga, exigindo o conhecimento das
funcdes de cada classe de formiga e o
modo de organiza-las harmonio-
samente.

Tabela 18 — Propostas de produtos gerados com técnicas — Designers em formagdo — TPO — 22 fase
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Brainwriting ou Método 635

Assim como em todos 0s outros grupos, os estudantes receberam um formulario
previamente preparado para registrar as alternativas para a criagdo dos produtos (jogos)
onde geraram 8 (oito) alternativas individuais — em cada célula do formulario -, e 4
(quatro) alternativas formadas por ligacBes de outras alternativas, formando novas

possibilidades de ideias para jogos.

O briefing foi fixado e explicado na sessdo e os estudantes foram motivados a

criar alternativas para 0s jogos para idosos.

As quantidades de alternativas ficaram assim dispostas:

Grupo Integrantes Total de alternativas Total de produtos
04 06 12 3
Total: 12 3

Quadro 18 — Geracdo de alternativas de produtos com técnica — 635 4 — designers em formacg&o

Os produtos gerados foram:

GRUPO BRIEFING | TECNICA | TITULODO | DESCRICAO DO PRODUTO

PRODUTO
04 — | Idosos Método 635 | RPGrande Jogo de tabuleiro onde as pessoas
Designers serdo as "pecas". O jogo estimula,
em através de um cendrio com
formacao obstaculos, a atividade fisica. Com
da UFPE regras de jogos de tabuleiro, estilo

RPG, na tematica aventura, 0s
participantes serdo estimulados ao
raciocinio coletivo e a
competitividade.

Simulador de | Jogo para plataforma Wii, que simula
Danca o0 aprendizado de uma coreografia.
Em uma tela, serdo mostrados objetos
"caindo" que deverdo ser pegos nho
tempo certo (indicado pelo jogo). Ao
longo do jogo, 0S movimentos
necessarios seguirdo o ritmo de uma
musica e formardo uma espécie de
coreografia. Pode ser jogado indivi-
dualmente ou em grupo, através de
competicdo ou cooperacdo entre 0s
participantes.
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Light Paint Paint Ball adaptado para a redugdo
Ball do risco de dano fisico. O cenério
sera uma adaptacdo para um
ambiente de ginastica, onde o0s
movimentos necessarios  serdo
similares aos de uma fisioterapia,
exigindo dos participantes passar por
obstaculos como elasticos, bolas,
leves rampas e deslocamento de
pesos leves. Todo o campo de jogo é
coberto por um acolchoado para
evitar danos por possiveis quedas. A
pressdo do tiro é reduzida e uma
distancia minima para tiro é
estipulada para zelar pela seguranca
dos participantes.

Tabela 19 — Propostas de produtos gerados com técnicas — Designers Profissionais — 635 — 22 Fase

Uma singularidade pode ser observada nos resultados gerados:

e N&o houve a presenca de desenhos nem de esbogos nas células do

formulario;

7.2.2 — Experimento G — IFPE/PE - Designers em formacao, Grupo de
controle 3

Foram utilizados para essa fase da pesquisa 6 (seis) alunos do IFPE, numa
sessao de dinamica de grupo, na qual os participantes ndo utilizaram técnicas de geracao
de alternativas. Apenas receberam instrucGes, através da leitura e explicacdo dos
briefings exemplificados e relacionados ao longo desse estudo: criangas, idosos e
deficientes fisicos (cadeirantes). Os alunos conceberam trés propostas de produtos para
cada briefings. Esse processo de agora conceber trés propostas para cada briefing difere
dos outros procedimentos relacionados aos grupos de controle 1 e 2, que geraram
apenas uma alternativa de produto para cada briefing.

O resultado obtido da quantidade de ideias e alternativas geradas por briefing

pode ser observado na tabela a seguir:
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Briefing | Descricéo dos briefings | Quantidade de alternativas Solugoes
01 Criancas 00 03
02 Cadeirantes 00 03
03 Idosos 00 03
Total 00 09

Quadro 19 — Geragdo de alternativas de produtos sem técnica — Novo grupo de controle de designers em
formacéo académica - IFPE

E interessante observar que ndo houve geracdo de alternativas de ideias no
processo de concepcdo dos produtos para esse novo grupo de controle sem o uso das

técnicas.

A seguir pode-se observar, na tabela, a descricdo dos seguintes produtos

gerados:
GRUPO |BRIEFING | TECNICA TITULO DO DESCRICAO DO PRODUTO
PRODUTO
/Alunos IFPE |Cadeirante  |Sem Técnica  |Parapaintball Com base em regras idénticas as do

tradicional, este paintball é adaptado
para cadeirantes, com o intuito de
facilitar a diversdo de deficientes, além
de exercitar os bracos e a concentracéo.
Neste jogo, sdo utilizados pisos,
rampas, elevadores, dentre outros
pontos de acessibilidade.

Boliche Eletrdnico |O jogo consiste de uma bola de boliche
adaptada para cadeirantes, no qual os
participantes teriam de conseguir
acertar as garrafas virtuais em
determinado local, pontuando através
da passagem da bola pela imagem da
garrafa quando passasse por um sensor
de movimento no local da imagem da
garrafa. Ganharia que conseguisse
acertar (derrubar) o maior nimero de
garrafas virtuais.

Acerte 0 alvo O jogo se passa em varios locais com
cenarios  adaptados para  serem
atingidos por dardos em pontos
estratégicos de pontuacdo. O jogo
estimularia a visdo, 0 movimento dos
bracos e a precisdo de atingir os alvos e
conseguir concluir as metas de cada
cenario, pontuando no final do
percurso.




126

IAlunos IFPE

Crianca

Sem Técnica

Mini-génius

Em um mini-game, o usuario devera
memorizar uma sequéncia executada
pelo jogo através de 4 cores que
emitem sons diferentes. O objetivo é
repetir corretamente a sequéncia que,
sempre que acertada, fica mais rapida e
complexa.

Cubo Mundi

Num cubo magico, em cujas faces
estdo  ilustradas o0  mapa-mindi
(planificado de forma culbica), o
usuario devera formar o mapa usando a
mesma légica do cubo méagico original.

Grupos Pré-
historicos

Um mini-game digital conterd varios
conjuntos de imagens de animais pré-
histéricos. A cada conjunto mostrado,
um dos animais serd& um animal
contemporaneo. O objetivo do jogo é
identificar o animal que ndo faz parte
do grupo (o0 contemporaneo) e assim
passar para a proxima fase, que
aumenta a dificuldade de identificagdo
do animal.

IAlunos IFPE

Idosos

Sem Técnica

Caca as bolas

Numa piscina, dois grupos, de até 6
pessoas cada, devem recolher o
méaximo de bolinhas que, através de um
motor, se locomovem pela agua de
maneira aleatoria. O grupo vencedor
serd 0 que recolher o maior nimero de
bolas apds o recolhimento de todas da
piscina.

Sequéncia Pés

Em uma plataforma, estardo dispostas 4
cores que, regidas por uma sequéncia
I6gica musical, guiard& o usuario em
atividades de diferentes niveis. O
usuario, fazendo uso dos pés, terd o
objetivo de memorizar a sequéncia
apresentada pela plataforma e repeti-las
de forma correta.

Jogo da Velha ao
Alvo

Duas pessoas, de posse de bolinhas
envoltas em velcro marcadas com "X"
ou "O" deverdo atira-las em um painel
numa parede a 3 metros de distancia. O
painel possui o desenho do “jogo da
\velha" coberto por velcro. O objetivo
do jogo € o mesmo do jogo original
através de arremessos das bolas,
estando sujeito a erros de pontaria.

Tabela 20 - Propostas de produtos gerados sem técnicas — Designers em formagédo - IFPE




8 - AVALIACOES DAS ALTERNATIVAS DOS PRODUTOS

O processo de avaliacdo esta dividido em duas fases, uma vez que na primeira
fase dos experimentos os dados relacionados a geracao de alternativas entre os alunos
graduandos em formagdo académica mostraram um resultado bastante alto em relagéo
aos resultados obtidos por alunos que usaram técnicas e pelos profissionais de designers

sem e com 0 uso das técnicas.

Assim, percebeu-se ao final de toda a primeira fase dos experimentos, a
necessidade de refazer uma parte da amostra dos experimentos numa segunda fase, para

confrontar com resultados obtidos anteriormente.

O processo de coleta e depuracdo dos dados dos experimentos durou um
periodo de seis meses na primeira fase, tendo a utilizacdo do software para a avalia¢do
das propostas dos produtos pelos especialistas e, na segunda fase, duas semanas
especificamente tendo uma amostra de propostas de produtos coletadas através de e-
mails enviados para os avaliadores. Esses processos de coleta das informacdes serdo

mostrados posteriormente no decorrer deste capitulo.

No intuito de estudar o papel das Técnicas Explicitas de Geragdo de
Alternativas, como uma das fases da Metodologia do Design, buscou-se 0 objetivo de
identificar vantagens significativas do uso das Técnicas de Geracdo de Alternativas no

projeto de produto.

No entanto, como mencionado em alguns desdobramentos de experimentos
realizados por Amarante Bomfim sobre a utilizacdo de técnicas criativas para geracdo
de produtos, as técnicas criativas, quando utilizadas para a geracao de alternativas, com
0 objetivo de conceber produtos, podem vir a trazer vantagens significativas para o
projeto, agindo como uma ferramenta de pontencializagdo da criatividade para os
designers (BOMFIM, 1985).

Assim, para conseguir identificar vantagens significativas das técnicas de
geracdo de alternativa no projeto de produtos, aplicamos sessdes de técnicas de geracao
de alternativas em grupos de designers e web designers com experiéncia projetual que

atuam no mercado e em alunos em formacéo académica dos cursos de Design da UFPE.
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Na primeira fase, foram coletadas vérias ideias de propostas de produtos (ver
anexos), concebidas por esses designers através das técnicas explicitas de geracdo de

alternativas a partir de trés briefings propostos, conforme Apéndice | e I1I:

Ap0s a coleta das propostas de produtos, houve um cadastro das informagoes
referentes as propostas dos produtos gerados em um banco de dados, figura 27, para

alimentar uma aplicacdo web com essas informacdes para posterior avaliacéo.

L} Avaliacdo de Produtos :: Painel de Controle - Mozilla Firefox

drquivo  Edter  Exhir  Historico  Fayoritos  Eerramentss  ajuda @ -

@ - Gt [ hetp: iy, denniscalazans.comfarlindojpainel php el & P

|1 Avaliacso de... B3 | | ] Arindo 1] Avlinda 1] Arlinda 1] Arlinda 1] Arlinda | "] Obrigada!

Avaliacao de Produtos :: Painel de Controle

Produtos (Criar novo)
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Q Caderante © Crianca © Idoso o [®] - Quebra-Cabega Sensorial
* [%] - Pump It Up para Caderante
Grupo Secundario o [X] - Cartas Educativas
© Controle © Tecrico 1 © Tecnico 2 © Tecrico 3 o [2] - Livros-Jogos
o [¥] - Dados das Palavras
Técnica Criativa o [x] - SessHo de Fimes
© Sem Tecnica © Brain Storm Q TPO Q 635 ® [] - Cendrios Inteligentes
* [X] - Labirinto da Acessbiidade
Tindo o [X] - Danga na Pisdna
‘ e [£]-Spa
* [X] - Gincana do prazer - " Se voce
chegar até o final vai ganhar mingal"
o [X] - Manivela
o [¥]- Jogo da Bandeira
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s [¥] - Cubo Maai b
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Figura 27 - Tela de Aplicativo de Avaliacdo de Produtos — Cadastro de Produtos no banco de Dados

O sistema de banco de dados ficou responsavel pela distribuicdo aleatoria das
propostas de produtos através de uma funcdo do sistema de banco de dados MySQL
chamada RAND() , acronimo de Randémico: (SELECT * FROM produto ORDER BY
RAND(LIMIT 0,30). Esse procedimento foi necessario para que os avaliadores ndo
pudessem ser induzidos ou influenciados a votar em algum produto que por ventura ele

soubesse quem o propds ou qual grupo projetou tal proposta.

Uma aplicacdo web denominada WiserTAP Web, para a avaliagdo das
propostas de produtos foi concebida pelo Laboratério de Artefatos Inteligentes da
UFPE, baseada nas teorias do Modelo de Analise de Produtos Criativos — CPAM
(BESEMER & TREFFINGER, 1981) e Escala Semantica de Produtos Criativos —
CPSS (BESEMER, & O’QUIM, 2006), a altima utilizando uma escala de avaliacdo
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psicométrica, semelhante a escala diferencial seméantico mencionada no capitulo 5, item
5.5.

Os avaliadores, especialistas em design e professores da area do conhecimento
do design com experiéncias em projetos de produtos, utilizaram a ferramenta web para a
avaliacdo das propostas dos produtos, a figura 28 mostra esta ferramenta on-line,

disponivel no endereco eletrdnico http://wisersdesigns.org/wisertapweb. algumas telas

da ferramenta estdo disponiveis no Apéndice desse trabalho.

£) Arlindo - Mozilla Firefox

Arquivo  Editar  Exibir  Historico  Favoritos  Ferramentas  Ajuda @ -
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Ténicas de Geracio de Alternativas

Sobre este trabalho

O objetivo desse trabalho é identificar as vantagens do uso de Ténicas de Geragio de Alternativas no projeto de produto.

Sobre este questionario

Técnicas de Geragdo de Alternativas foram utilizadas para criar propostas de produtos baseados em trés briefings, sendo eles:
1. Jogo para deficiente fisico/f cadairante visando atividade fisica

2. Jogo de légica para criangas
3. Jogo para idosos visando atividades fisicas.

Sobre a avaliacao

Voot fara a avaliagio de 7 adjetivos de 30 produtes: Surpresa, Original, Légice, Util, Valioso, Compreensivel e Elegante.

hitp: e, denniscalazans. camfarlindafindex . php?g=h
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Figura 28 - Tela de Aplicativo de Avaliacdo de Produtos — Tela Inicial escolha de Grupos de Avaliagdo de
produtos

Foram utilizados dois grupos de avaliadores especialistas, grupo A e Grupo B,
conforme a tela da aplicacdo, figura 28, cada grupo composto de trés especialistas de
design avaliaram 30 (trinta) propostas de produto, totalizando 60 propostas de produtos

geradas, figura 29.
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) Arlindo - Mozilla Firefox

Arquivo  Editar  Exbi  Hstorico  Fayoritos  Ferramentas  Ajuda @ -
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Ténicas de Geracao de Alternativas Cenviar ]
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Apal'elho Digitﬂl Portatil (Briefing 1- Jogo de l6gica para criangas)

Com tecnologia touch sereen, acelerémetro, GPS e acesso a internet com temas educativos e atualizados, no qual, a
crianca podera criar histérias interagindo eom personagens - com caracteristivas baseadas nos temas
disponibilizados no jogo. O jogo estimula o raciocinio légico.

i ElE slElBle
Surpreendente| O O ©/ C|O O © Comum
Original o O © . © O © Nao-original
Loégico Ol0|C C|lO|C|C Incoerente
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Concluids
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Figura 29 - Tela de Aplicativo de Avaliagdo de Produtos — Tela de avaliacdo — escala CPSS de Avaliacdo
de produtos

A forma de avaliar as propostas de produto segue as especificacdes de acordo
com os significados apenas de duas dimensbes (Novidade e Resolugdo), apesar de
existirem trés dimensdes (NOVIDADE, RESOLUCAO E ESTILO) da CPAM,
lembrando que a dimensdo ESTILO néo se aplica ao foco desse estudo, pois a dimensao
ESTILO ¢é utilizada para avaliar produtos concretos, ou seja, ja finalizados ou
concebidos, enquanto o foco principal de avaliacdo s@o propostas de projetos de

produtos.

Dentro de cada dimensdo da CPAM existem adjetivos. De forma operacional a
CPSS ¢ utilizada para avalia-los. Sdo 6 (seis) adjetivos bipolares: Surpresa, Original,
Logico, Util, Valioso e Compreensivel que tém seus significados descritos no capitulo
5.5 - MODELO DE ANALISE DE PRODUTO CRIATIVO - CPAM e ESCALA
SEMANTICA DE PRODUTOS CRIATIVOS - CPSS.

Verificaram-se inicialmente os produtos e depois foram seguidas algumas
comparacBes das médias entre Designers Profissionais e Designers em Formagdo com
técnicas e sem técnicas. Foram analisados os briefings por técnicas e concluidos pelos

grupos com técnicas.
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Na segunda fase, as propostas de produtos foram avaliadas e coletadas a partir
de e-mails solicitando aos especialistas que pontuassem seguindo 0S mMesmMos
procedimentos de como se estivessem avaliando pela ferramenta on-line baseada na
CPSS. Coletamos varias ideias de propostas de produtos, concebidas pelos designers
através das técnicas explicitas de geracdo de alternativas (Brainstorming Classico,
Provocacédo e Meétodo 635) e sem as técnicas de geracdo de alternativas. Os mesmos trés
briefings propostos para a primeira fase dos experimentos, foram utilizados. Ver tela de

e-mail enviado no apéndice IV.

8.1 - Analise dos resultados — 12 Fase

8.1.1 - DP — ST (Designers Profissionais — Sem Técnicas)

Na coleta das informagdes relacionadas as pontuacfes da avaliagdo para o
experimento foi verificado, inicialmente, os produtos concebidos sem as técnicas pelos
designers profissionais. Os profissionais em questdo eram formados por designers de

empresas de design e professores de design.

Fica evidenciada a percepgdo dos avaliadores em como eles completaram o

instrumento CPSS para cada um dos produtos, segundo a figura 30.

No geral, houve diferencas estatisticamente significativas entre os trés produtos,
sendo percebidas probabilidades maiores de pontuacdo para o produto Aparelho
Digital Portatil em relagdo aos outros dois nas duas dimensdes de valores estatisticos
de 3.0 para 5.3.

m Aparelho Digital Portatil
M Batuta Wii

Meca Sensorial

Figura 30 - Grupo Controle 1 - Designers Profissionais - Sem técnica
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Os resultados e as diferencas das dimenses, sao explicitados a seguir:

e Novidade: A pontuacdo para o Aparelho Digital Portatil foi
significativamente igual a Meca Sensorial na faceta (Novidade,
surpreendente) e menor na faceta (Novidade, original). No entanto, o
produto Meca Sensorial possui valores iguais em ambas as facetas:
(Novidade, surpreendente e original). Os dois produtos: Aparelho Digital
Portatil e Meca Sensorial possuem uma média superior, numa escala de 2,0
para 3,5, de pontuacdo na média, em relacdo a Batuta Wii. Estes resultados
refletem o significado para mais surpreendente pelos avaliadores,
percebendo que o Meca Sensorial possui maior indice na dimensdo

Novidade que os outros dois produtos.

e Resolucdo: Na dimensdo Resolucéo, o Aparelho Digital Portatil consegue
superar 0s outros dois produtos nas facetas logica, valioso e compreensivel.
Apenas na faceta utilidade ele tem a média menor que o produto Meca
Sensorial. Mesmo assim, o Aparelho Digital Portatil, no geral, permite ser
considerado o produto, dos trés, o mais criativo segundo verificagdo dos

avaliadores pela CPSS.

Estes mesmos parametros ou dimensdes (Novidade e Resolucdo) serdo

considerados nas demais exposi¢oes gréficas adiante.

8.1.2 - DF — ST (Designers em Formagado — Sem Técnicas)

A coleta feita entre os designers em formagdo sem o uso das técnicas mostra um
percentual de valor na pontuacdo bastante alta pelos avaliadores especialistas. Acima de
6.5 a média, até 7.0, foi o intervalo diferencial do produto mais bem avaliado, no caso a

Danca na Piscina, em relacdo aos outros produtos.

Segundo Besemer, quando as facetas de propostas de produtos possuem uma
pontuacdo alta dentro da avaliacdo dos especialistas, € refletido o grau de aceitacdo as
dimensbes Novidade e Resolucdo do produto com o produto criativo (BESEMER,
2001). Ver figura 31.
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Esse grupo era formado por alunos do primeiro periodo do curso de Design da
UFPE. Néao possuiam nenhum conhecimento sobre metodologia de design de produtos.

8,0
7.0

6,0
5,0

4,0 B Cenarios Inteligentes

3,0
B Dangana Piscina
2,0

1,0 = Labirintoda

Acessibilidade

0,0

< > O R /]
A N
& o

%&Q“ R

Figura 31 - Grupo Controle 2 - Designers em formag&o - Sem técnica

Em uma verificagdo entre os designers profissionais e 0s designers em
formacdo, sem o uso das técnicas, é percebido, segundo a figura 32, abaixo, que 0s
designers em formacgéo apresentam uma pontuacéo alta na avaliacdo dos especialistas
em relacdo aos designers profissionais sem o uso da técnica, ou seja, em todas as facetas
das duas dimensdes Novidade e Resolucdo, ha um alto indice de criatividade nos

produtos para os designers em formacao sem o uso das técnicas.

B Média Geral - Designers
Profissionais - Sem técnica

m Média Geral -
Designersem formacao -
Sem teécnica

Figura 32 - Grupo Controle 1 x Grupo de Controle 2 - Sem técnica
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8.1.3 - DP — Com Técnicas

Primeiramente, foi verificado qual nivel de criatividade, segundo o CPSS
(BESEMER, 2006), as técnicas que englobam os grupos de profissionais de designers,

poderiam mostrar graficamente a relacdo da néo utilizacdo das técnicas.

A técnica de geracdo de alternativas, Brainstorming Classico, por exemplo,
possui 0 indice maior na geracdo das propostas de produtos em compara¢do aos

produtos gerados sem técnicas, figura 33.

Designers Profissionais
- - - - msemrtecnica-
Sem técnica e brainstorming MEDIA GFRAI

Figura 33 - Grupo sem técnica x Grupo com técnica — Designers Profissionais BSC

O mesmo fato, de vantagem das técnicas de geragdo de alternativas sobre o
processo de geracdo de alternativas sem técnica é evidenciado nos dois gréficos, abaixo
a seqguir. Eles pontuam os percentuais mais altos nas técnicas de Provocacdo e Método
635 em relagdo ao indice dos produtos gerados sem as técnicas. Ver figura 34, para

provocacéo e figura 35, para a comparagdo do Método 635

Designers Profissionais R
Sem técnica e Provocacao mprovocagds

5N

=
o

2

Figura 34 - Grupo sem técnica x Grupo com técnica — Designers Profissionais TPO
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Designers Profissionais
Sem técnica e método 635

msemtécnica

mmetodo 635

QOFRRERNNWWLALEWU
QUIQUQUQUQUIQ

Figura 35- Grupo sem técnica x Grupo com técnica — Designers Profissionais 635

Em destaque, a técnica de Provocacdo em relagdo aos outros tipos de técnicas
(Brainstorming Classico e Método 635), conforme, figura 33, apresenta uma pontuacéo
maior em relacdo aos outros tipos de técnicas, Brainstorming Classico, figura 34, e
Método 635, figura 35. As propostas de produtos geradas pela técnica Provocagdo
ainda se mostra maior que os produtos gerados sem as técnicas, ou seja, 0s profissionais
quando utilizam as técnicas, os produtos sdo mais criativos que os produtos dos

profissionais que ndo usam as técnicas.

Em uma verificacdo conjunta, em um gréfico que mostra todas as comparacoes
dos grupo de designers profissionais, que utilizaram as técnicas de geracdo de
alternativas, é percebida uma maior pontuacdo estatistica dos indices com o uso das
técnicas em relacdo ao percentual dos grupos sem uso de técnicas, conforme figura 36.

Designers Profissionais

5,0

45

4.0

3.5

3,0 B Sem Técnica
53

15 M Brainstorming
%’g M Técnica Provocagéo
o0 Métod 635

L

s"’&

Figura 36- Grupo sem técnica x Grupo com técnica — Designers Profissionais
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Na média geral das trés técnicas, em comparacao ao nao uso das técnicas pelos
profissionais de designers, é percebido que o grupo de designers profissionais que
utilizou as técnicas possuiram maior indice de criatividade em comparagdo ao uso das

técnicas, conforme a figura 37, abaixo.

6,0

5,0

4,0

3,0
M Profissionais com

2,0 Técnicas

1,0 m Profissionais sem

Técnicas

0,0

Figura 37 - Grupo sem técnica x Grupo com técnica — Designers Profissionais — média geral

Ainda em relacdo aos grupos que geraram o0s produtos através das técnicas
Brainstorming, Provocacao e Método 635, o gréfico da figura 38 mostra a diferenca dos
profissionais que ja possuiam algum conhecimento com projetos de design, no caso da
empresa O Iméaginario, em comparacdo aos grupos de profissionais das empresas:
PEDEM e MARISCO. Ambas se mostraram inferior no quesito criatividade dos
produtos gerados nas dimensdes Novidade e Resolu¢do do CPAM (BESEMER, 2001).

0,0

5,0

40 m Prolissionais,/Tecniw
’ 1/PEDEM

3.0 m Profissionais/ 1 ecnico

2,0 2 /MARISCO

1,0 M Profissionais,/Tecnico

0,0 3 /0 lmaginario

Wiédia dos Grupos

Figura 38 - Grupo com técnicas — Designers Profissionais - média geral



137

Percebe-se, assim, que os profissionais da empresa O Imaginario se mostraram
mais criativos que os grupos de web designers do PEDEM e MARISCO, uma vez que
os designers do PEDEM e MARISCO ndo passaram por nenhuma disciplina de

metodologia projetual de design.

8.1.4 - DF — Com Técnicas

No grupo de designers em formacdo, ou seja, alunos em graduacgdo, que
utilizaram técnicas de geracdo de alternativas, acontece o contrario do que é mostrado
na figura 37, em relagdo a verificagdo com os grupos de designers profissionais,
anteriormente verificada. Uma maior pontuacdo estatistica dos indices é mostrada
graficamente no grupo que gerou os produtos sem as técnicas, conforme média geral na

figura 38.

O percentual de diferenca, nos intervalos entre a média dos produtos dos
designers em formagdo sem técnica é muito maior, em relacdo aos produtos com o0 uso
das técnicas: é de aproximadamente 4.0 para 5.7. Tirando uma média das duas
dimens6es Novidade e Resolucéo, isso representa uma escala menor de percentual do
produto com técnica para 0 maior percentual do produto sem técnica. Ver figuras 39 e
40.

M alunose/ técnica

M alunoss/ técnica

Figura 39 - Grupo sem técnica x Grupo com técnica — Designers em Formacéo — média geral
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Designers em Formacao

B Sem Técnica
B Brainstorming

B Técnica Provocacdo

B Métad 635

Figura 40 — Grupo sem técnica x Grupo com técnica — Designers em Formagéo

Uma relagcdo comparativa das técnicas entre o grupo 1, grupo 2 e grupo 3 de
designers em formacdo, mostra que ha técnicas mais eficientes em gerar produtos

criativos que outras.

Em uma verificacdo entres os graficos de indices sem técnicas em comparagdo
aos trés tipos de técnicas, os produtos gerados sem 0 uso das técnicas ainda se mostram
superiores as trés técnicas aplicadas no grupo de alunos em graduacdo, conforme os
graficos da figura 41 - Brainstorming, figura 42 - Provocacédo e figura 43 - Método
635.

Designers em formacao
- - - - lsemté:nica-
Sem técnica e brainstorming MEDIA GERAL

Figura 41 — Grupo sem técnica x Grupo com técnica — Designers em Formagdo BSC
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Designers em formacgao
- . ~ msemtécnica-
Sem técnica e Provocacao MEDIA GERAL

Figura 42 — Grupo sem técnica x Grupo com técnica — Designers em Formagéo TPO

Designers em formacgao
- - ’ msemtécnica-
Sem técnica e Método 635 MEDIA GERAL

Figura 43 — Grupo sem técnica x Grupo com técnica — Designers em Formag&o 635

Também foi verificado qual dos grupos de designers em formacgdo obteve
melhores resultados em comparagdo aos outros grupos de alunos: o grupo 3, por
exemplo, demonstrou que é o grupo de designers em formagdo com maior indice na
média total da pontuacdo em relacdo ao outros dois grupos: grupo 1 e grupo 2,

conforme grafico da figura 44.
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B Alunos/Tecnico 02
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Figura 44 — Grupo de Designers em formagdo com maior indice de criatividade

Dessa maneira, foi percebido que o grupo 3 se mostrou mais criativo em relacéo
aos outros devido ao fato de os participantes serem de graduandos dos periodos finais
do curso de design do IFPE, pois ja havia entre eles experiéncias e conhecimento de
metodologias de projeto obtidas no decorrer das disciplinas de metodologia de design.

8.2 - Analises dos resultados — 22 Fase

Tendo a primeira fase do experimento sido formada por grupos de designers em
formacdo académica do IFPE e limitado o grupo de controle a apenas um grupo de
estudantes da UFPE, encontrou-se a necessidade de trabalhar estatisticamente com outro
grupo de controle e novos dados produzidos por este grupo sendo relacionado ao IFPE,
permitindo uma comparacdo possivelmente mais justa em relacdo ao nivel e contexto

dos estudantes de cada instituicéo.

Foi formado também outro grupo de designers em formagédo académica com o
uso das técnicas na UFPE, com o objetivo de, com esta segunda fase, confrontar os

resultados da primeira fase dos grupos do IFPE.
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8.2.1 - DF — Com Técnicas — UFPE

Foram coletadas informacdes relacionadas as pontuacdes da avaliacdo para o
experimento relacionado a um grupo de alunos graduandos do curso de design da
UFPE, utilizando os trés tipos de Técnicas de Geracao de alternativas: Brainstorming
Classico, Provocacdo e Método 635 e seguindo os briefings: criancga. idoso e deficiente
fisico (cadeirante).

Nessa segunda amostra de experimento, que se mostra importante para a
pesquisa, verificam-se vantagens do uso das técnicas em relacdo a sua ndo utilizacéo,
através da comparacdo dos resultados nos gréficos da figura 45 e figura 46, abaixo
especificada.

E explicitado que as propostas de produtos gerados pelos alunos da UPFE com
técnicas se sairam melhor, ou pontuaram valores nos indices da CPAM maior que 0s

designers sem técnica do IFPE, desse segundo experimento.

Comparando com os grupos do IFPE, percebe-se uma pontuacdo maior por
parte dos alunos da UFPE, ver figura 47. Este resultado pode se basear no fato de os
alunos da UFPE terem um maior contato com metodologias de projeto de produtos e
muitos deles terem experiéncia com o uso de técnicas de geracdo de alternativas e 0s
alunos do IFPE terem pouco contato com técnicas explicitas de geracdo de alternativas

em Seus componentes curriculares.

7,0

6,0

W brainstorm

ETPO
2,0

635
1,0

W sem técnica

0,0 -

Figura 45 — Grupo de Designers em formagdo com maior indice de criatividade — 22 fase
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Figura 46 — Comparacédo das médias gerais das técnicas e 0 ndo uso delas
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Figura 47 - Comparagédo das médias gerais dos alunos do IFPE e da UFPE que utilizaram técnicas

8.2.2 - DF — ST (Designers em Formagéo — Sem Técnicas - IFPE)

Nesse novo grupo de controle de designers em formacéo, alunos em graduacéo
do IFPE, que ndo utilizaram técnicas de geracdo de alternativas, acontece uma mudanca
nos niveis da avaliacdo dos produtos. Eles utilizaram os mesmos briefings e produziram
dessa vez 9 propostas de produtos (3 de cada briefing), sem o uso das técnicas de
geracdo de altenativas.

Foi realizada, inicialmente, uma verificacdo dos resultados da média dos pontos

dos produtos avaliados em relagdo aos pontos dos outros grupos dos experimentos
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anteriores sem 0 uso das técnicas, no caso, os designers profissionais sem técnicas e 0s
alunos da UFPE sem técnicas, conforme figuras 48 e figura 49.

6,0

5,0
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4,0 -
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50 | m Profissionais/Controle
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1,0 + /

’

W Alunos/controle 2

Figura 48 — Grupo de Designers em formagdo com maior indice de criatividade

7.0

6,0

5,0

4,0 | Profissionais/Controle
M Alunos/controle UFPE

M Alunos/controle IFPE
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Figura 49 — Média geral dos resultados dos grupos de controle

Percebe-se nesses graficos que o grupo de Aluno/controle 1 - UFPE consegue se
destacar em quatro niveis da CPAM. Na dimensdo Novidade (Surpreendente e Original)
e na Resolucdo com os adjetivos Uteis e Valiosos. Mostrado uma pontuagdo, na média,
maior que os outros dois grupos de designer profissionais e designers em formacéo da
IFPE, pertencente a esse segundo experimento.
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8.3 - Considerac0es

Conforme podemos observar na figura 33, o uso das técnicas explicitas de
geracdo de alternativa se fez Gtil aos designers profissionais, uma vez que utilizaram as
mesmas como ferramentas para facilitar o seu trabalho. Seguindo o que Kahneman
(1973), apud Smith (1998), menciona, tais pesquisas mostram a presenca de algum
estimulo que pode aumentar o nivel de atencdo e funcionar como um ativador

motivacional para geracdo de ideias (SMITH, 1998).

No que tange organizar e maturar as ideias, todavia nas figuras 41, 42 e 43,
temos dados que mostram a aparente dificuldade dos designers em formacdo ou
iniciantes em trabalhar com essas regras (Técnicas de Geracdo de Alternativas).
Aparentemente, para aqueles que nédo sdo profissionais, 0 uso livre da mente de forma
ndo estruturada ou tacita, gera melhores resultados, vindo assim a reafirmar Hesketh,
quando levanta a hipétese que a sistematizacdo do processo criativo pode ndo ser
aproveitada para designers iniciantes (HESKETH, 1980:148).

Obviamente, para a confirmacdo e maiores depuracdes desses dados se faz
necessario em novas pesquisas e novas coletas de informacéo, o uso de uma quantidade
maior de massa critica, pois 0s numeros e graficos expostos como resultados dessa

pesquisa apenas norteiam opinides e ndo concluem as mesmas.

Observando as figuras 39 e 40, é possivel perceber, ainda, que os produtos
gerados por designers em formacdo sem o uso de técnicas de geracdo de alternativas
recebeu uma pontuacdo maior que as demais alternativas de produtos relacionadas as

dimens6es Novidade e Resolucdo da CPSS como prumo da avaliagcdo dessa pesquisa.

Podemos considerar que obtivemos tais resultados, referentes aos designers em
formagdo, possivelmente, porque os produtos avaliados em questdo se referem a
propostas de jogos digitais e a idade dos designers em formacdo € muito inferior aos
designers profissionais, em outras palavras, os designers em formagdo possuem mais
know-how que os designers experientes. Possivelmente, isso pode ser explicado por
serem usuarios desse tipo de produto. Assim sendo, estes estariam livremente gerando

alternativas que na verdade podem ser melhores produtos para ele que ja os utilizam.

Para tanto, iniciamos uma segunda fase de experimentos para rebater ou trazer

outras elucidacBes em relacdo aos resultados, relacionados ao nivel alto da pontuacgéo do
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grupo de alunos da UFPE sem técnicas em relacdo a todos os outros grupos de

participantes dos experimentos.

Os alunos da UFPE que utilizaram técnicas criativas geraram produtos mais
criativos que os alunos do IFPE (os sem técnicas), na opinido dos Especialistas, através
da avaliacdo, conforme a figura 46, fortalecendo a hipé6tese de que as técnicas de
geracdo de alternativas podem exercer papel motivador para que grupos possam
conceber artefatos criativos. E nesse contexto que Smith menciona que o desempenho
de individuos para solucionar problemas pode ser aumentado ou melhorado através do

uso de facilitadores motivacionais (SMITH, 1998).



9 - CONCLUSOES

Nas investigacdes, até 0 momento, sobre a aplicacdo das Técnicas Explicitas de

Geracdo de Alternativas, em relacdo aos métodos tacitos, ha uma aproximacao de que:

- as abordagens podem nos fornecer resultados em varios aspectos de mudanca

no desenvolvimento de novos produtos e servigos no projeto de design;

- melhor desempenho nos processos e trazer a tona a criatividade e de
promover a interacdo de grupos de criacdo para as empresas, principalmente

para futuros designers.

Tais ferramentas de criatividade, sem levar em conta a sua poderosa
importancia, ndo devem ser substituidas pelo conhecimento tacito unicamente, mas
devem ser utilizadas junto a intuicdo e ao pensamento individual no processo criativo do
designer. Dessa forma, o estudo buscou concluir que as técnicas nutrem e sdo formas de
aumentar o potencial criativo do individuo ou do grupo. Elas se mostram
potencialmente produtivas e auxiliam no processo do conhecimento individual através
de exercicios que possuem probabilidades mensuraveis de produzir resultados com

vantagens significativas e inovadoras.

Finalizando, procuramos atraves dessa pesquisa, ainda contribuir com futuros
planejamentos e continua aplicacdo de novos experimentos para demonstrar
empiricamente que devemos estar prontos para adotar novas formas de pensar e mudar
comportamentos antes de utilizar apenas pensamentos ndo estruturados, ou seja, sem

métodos, apenas com a intuicdo, para capacidades projetuais.

As atitudes inovadoras e que realcem as habilidades do pensamento criativo,
através das Técnicas Explicitas de Geracdo e Avaliacdo de Alternativas, podem ser
significantes para melhorar os resultados e a capacidade criativa dos designers que
entram no mercado local e dos designers que ja atuam nas empresas no contexto atual
do mercado, ndo deixando de perceber que o conhecimento intrinseco ao individuo
também pode ser utilizado para contribuir em conjunto as técnicas com a comunidade

cientifica objetivando atingir a pessoa principal do discurso, o designer.



10 - DESDOBRAMENTOS PARA PESQUISAS FUTURAS

Reaplicacdo do método de pesquisa proposto, levantando novos dados
focados numa massa critica maior, permitindo assim, uma melhor
verificacdo dos resultados obtidos na presente pesquisa. Alteracdo de
tipos de briefings e faixa etaria dos designers, pois isso pode influir nos
resultados da pesquisa, uma vez que 0s designers mais jovens estdo em
maior contato com determinados tipos de tecnologias que designers
experientes as vezes nao estdo. Por exemplo, é notavel o fato de que

jovens conseguem lidar mais facialmente com a Cyber cultura.

Desenvolver e descrever Estudos de Caso com maior énfase nas variaveis

e especificidades relevantes ao problema proposto por nossa pesquisa.

Avaliacdo, realimentacdo e geracdo de discussbes com especialistas e
docentes da area do design, sobre os resultados dos experimentos e

demais informacdes levantadas por todo o projeto até entdo.

Desenvolvimento de versdo melhorada da ferramenta de avaliacdo de
produtos criativos, baseada em software on-line denominado WiserTAP.
O WiserTAP On-line é uma ferramenta web para Avaliacdo de Produtos
Criativos gerados a partir de técnicas de geracdo de alternativas com base
em briefing especificado pelo usuério. Esse software especifica as
técnicas criativas mais adequadas para o problema com base nas linhas e
necessidades da natureza do problema segundo pesquisa e analise dos
diversos tipos de técnicas aplicadas em estudos de casos na pratica

académica. Software ainda em planejamento e desenvolvimento.
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ANEXOS

Anexo 1 - EXPERIMENTO A — UFPE/PE - Designers em formacéo
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Anexo 2 - EXPERIMENTOS B - IFPE/PE — Designers em formacéao
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Brienfing | Uma associagdo procura uma idéia diferente para jngos que envalvam delicianies (Isicos.
L Através da cooperac8o mutua, os cadeirantes devem supsrar as dificuldades impostas pelo
Equipe 1 : - T - .
) _ jogo utilizando as suas partes funcionais. Uma observagao importante € o cuidado para nao
TPD (EFET ‘humilliar os jogadores.
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Anexo 3 - EXPERIMENTOS C - FMR - Designers Especialistas e Professores

Estudo sabre Geragio de Alternativa

Isla pesquisa tem « Finalidade de coletar dudas Pard um estudo sobre n femucin de eliernalivis
pard 2 concepeao de proditos por designers brasileiras, O estudo faz pafta de . Jissamaciy
de mestrado em Design na UFPE. A identidade dos. participamtes o da instituiedn afiv »bri
divuloada, A sua eolaboragie € muilo impirtante pasa o desenvalvimenty desse estudo & duve
ser absolmamente esponfines e voluntaria; procure participar imagifiindo que vocé estd
realmente na sithacio proposta, Obrigado!

Clonsidere as infurmaches cantidas no texto com a5 inicus disponiveis no mamento. Caso tenha
alguma divida quent " & clareza do texto gu das instruches pergunle av instruior. Leis o texto
COMAENCAO & Siga as wmsiruches.

Brieﬁng 2-Jogpo

Vin fabricante de jogos do mercado atual, resolven nvestir na concepcio de i g0 para am
publico alvi infantil, Ele coniraton wma empresa de consulloria Gue vook irabalha. pard realizir
v projero, desde o estuda de viabilidade, custo ¢ qualidade do produto. O csludo preliminar de
viabilidade mostrou que o investimento. além de vidvel ¢ bastme atrativo tesde que sejam
atentidas algumas condigoes, Enire-as condigfes. um jogo nfantil de criangas com idade dos 7
anos ao. 12, 4 olilizacio desse jogo por criancas deve seguir um faciocinio infaniil e a aparéacia
visual e inovadora do produte, foram consideradas as mais importantes.

Foram levailadus por especialistas da empresa alynmas necessidades especilicas desse piblico. |
alvu, telueinnadas a dificuldades yue esse pihlico possui quanlo ao wansporie, ou Seja, o jozo
deve de preferéncia ser de Ficil transporie, ou sejat, partdtil. Assim, antes de desistir do projeta. 4
empresy resolyeu procurar soligdes para os problemas do projeto procurando sud emipress de
design.

Suponba que voce é um membro da equipe que realizard o projeto & o coordenador desse estudn
Pediua voee que elaborisse uma lista com lantas sngesides quanto possivel para a cungepcae do
projete do produw. Essa istg de allernalivas serd avdliada posteriormente. A orientagan que
voee reccben do coordenador foii “As  alternativas DAY precisam  ser perfeitas;
freqiientemente as boas solugbes sdn derivaday de idéias que inicialmente pareceram 1slus.
Sua tarefa ¢ simplesmente pensar em rodas as soluedes que podem ser adotadas para a
coneepedo de projeto do produto e relaciond-las no papel escuihendo as melhores, Fazendo
um eshogo, se possivel (desenho, imagem) do preduto final”.

Instrugdes:

Escreva na (olhe em branco amexs uma relacan dasg possiveis allernativas paia solucionar o
problemd desse produte o mais inovador possivel. O ohjetivo & uma lista de allernativas e
vocé considera vidveis e as muis complétas possiveis. Voed tem 30 minitos pra vealizar cssa
tarela. Procure ser clarop e objetivo na redicin das allernativas; ndo escrevy nada cu posse
wdentified-lo. Casa vned considere que jd' terminou sua listy com lodas as allernativis vidyeis
antes-de se-esgowar os 30 miniilos, avise dando algum sinal ou levaniando o brago e aguards o
Insirubar iv até voct,
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Questionario

Este questiondrio tem como objetivo coletar informagdes pessoais ¢ profissionais sobre o
candidato que participou do estudo para relaciond-las com a geracio de alternativas, sem a

identificagdo do candidato. Favor preencher os es

respeito. Obrigado!

pacos abaixo com as informagdes a seu

Informacées Pessoais

Sexo: M[ ] F[y] Idade: ... 5

Formacao: !‘*L“T‘“’-L ................

Informacées Profissionais

DESIGN DE PRODUTOS []

~ ra
|

| OUTRA (Qual?): ...... L s

AUDITORIA | ]

Assinale a principal drea ou funcio que vocé tem atuado nos dltimos anos

FINANGAS [ ]

WEB DESIGN [ ] ENGENHARIA [ | VENDAS [ |
ADMINISTRACAO[ | MARKETH\IG_M\ OPERACAOT |
P&d[ ] RH[ ]

& Ly Z 1e¢o

’,7 A - - - -~ -
Experiéncia com problemas similares de concepedo de projetos
Assinale qual a sua posicio numa escala de 1 a 5 em relacio a afirmaciio:

Eu tenho experiéncia em lidar com

problemas similares ao tratado
nesse estudo

1 ]3[4 |5
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Anexo 4 — EXPERIMENTOS D - PEDEM e MARISCO/FMR - Web Designers

Especialistas

| ——————— e =
i Brieafing |
Equ'pe 2 V’:f

umlnja, cam impsta de-explarar um mercado hastante dispulads, Procura uma idéia inevadarg
para jogns de raciocinio’ infantis que pessam sarjagantes sozinhos. De prafardieia os egaes
deverao ser de facil ransporte,
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Brienfing Il | Umeinstituicio para idosos nécessila char i jogo tuie os ncantivem & fazer suvipadas fisoss
Equipe 2 W e danos. comporais por excesso de asfarso O logn poterd ser jogado em grupo ou

individualmente.
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Erienfing Il Uma a3sociagan pioiiia A id8ia difermite pare jogos que smmivam deficiemes Tsices
Equipe 2 Airavés da cooperagdn miltua, 0s cadeiranies dever superar as dificuldades impostas pelo

Jogn ulilizando as suas partes funcionais. Uma observagao importante & o cllitadn bars nas
humiliar os jogadomes.
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Anexo 5 - - EXPERIMENTOS E — O IMAGINARIO/PE - Designers Especialistas

| Brienfing | —— . e
. g Uma instituigao para idosos necessita criar um joge que os incentven 3 tazer anviades fisteas
Equ1pe 3 S8M danos corporais. por axcesss de asfarcn, O ioge podera ser jogade am grupn ou
individuaiments, .
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Um lgja. com Impeto de explorar um marcado bastants disputado, prucura uma idéie novadors
nara jogos de racioclmio infarfis que possam ssrjogadis svzmbios. De preferénoa os |0gos
‘deverdo ser de facil transparie
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APENDICES
Apéndice |
Modelo de formulario de geracdo de alternativas sem técnica

Estudo sobre Geracédo de Alternativa

Esta pesquisa tem a finalidade de coletar dados para um estudo sobre a geracéo de alternativas
para a concepcao de produtos por designers brasileiros. O estudo faz parte de uma dissertacao
de mestrado em Design na UFPE. A identidade dos participantes e da instituicdo ndo sera
divulgada. A sua colaboragdo é muito importante para o desenvolvimento desse estudo e deve
ser absolutamente espontdnea e voluntaria. Procure participar imaginando que vocé esta
realmente na situacdo proposta. Obrigado!

Considere as informagGes contidas no texto com as Unicas disponiveis no momento. Caso tenha
alguma davida quanto a clareza do texto ou das instruces pergunte ao instrutor. Leia o texto
com atencdo e siga as instrucoes.

Briefing 2 - Jogo

Um fabricante de jogos do mercado atual, resolveu investir na concep¢do de um jogo para um
publico-alvo infantil. Ele contratou a empresa de consultoria onde vocé trabalha para realizar o
projeto, desde o estudo de viabilidade, custo e qualidade do produto. O estudo preliminar de
viabilidade mostrou que o investimento, além de viavel, é bastante atrativo desde que sejam
atendidas algumas condicdes. Entre as condicGes, um jogo infantil para criancas com idade dos
7 aos 12 anos. A utilizacdo desse jogo por criangas deve seguir um raciocinio infantil e a
aparéncia visual e inovadora do produto, foram consideradas as mais importantes.

Foram levantadas por especialistas da empresa algumas necessidades especificas desse publico-
alvo, relacionadas a dificuldades que esse publico possui quanto ao transporte. O jogo deve, de
preferéncia, ser de facil transporte, ou seja, portatil. Assim, antes de desistir do projeto, a
empresa resolveu procurar solucfes para os problemas do projeto procurando sua empresa de
design.

Suponha que vocé é um membro da equipe que realizara o projeto e o coordenador desse estudo
pediu a vocé que elaborasse uma lista com tantas sugestdes quanto possivel para a concep¢édo do
projeto do produto. Essa lista de alternativas sera avaliada posteriormente. A orientacdo que
vocé recebeu do coordenador foi: “As alternativas ndo precisam ser perfeitas;
frequentemente as boas solucGes sdo derivadas de ideias que inicialmente pareceram tolas.
Sua tarefa é simplesmente pensar em todas as solucGes que podem ser adotadas para a
concepcao do projeto do produto e relaciona-las no papel escolhendo as melhores, fazendo
um esboco, se possivel (desenho, imagem) do produto final™.

Instrucoes:

Escreva na folha em branco anexa uma relacdo das possiveis alternativas para solucionar o
problema desse produto o mais inovador possivel. O objetivo é uma lista de alternativas que
vocé considera viaveis e as mais completas possiveis. Vocé tem 30 minutos pra realizar essa
tarefa. Procure ser claro e objetivo na redacdo das alternativas; ndo escreva nada que possa




identifica-lo. Caso vocé considere que ja terminou sua lista com todas as alternativas viaveis
antes de se esgotar os 30 minutos, avise dando algum sinal ou levantando o braco e aguarde o
instrutor ir até vocé.



LOCAL Jogo de raciocinio infantil
B2 G___

Listas de Alternativas




Categorizacao das Alternativas:



Caracteristicas
Produto 1:

Produto 2:

Produto 3:



Questionario

Este questionario tem como objetivo coletar informacdes pessoais e profissionais sobre o
candidato que participou do estudo para relaciona-las com a geracdo de alternativas, sem a
identificacdo do candidato. Favor preencher os espagos abaixo com as informacgbes a seu
respeito. Obrigado!

Informac6es Pessoais

Sexo-M[] FI[] Idade: ............... FOrmMAacan: ......ccovevveveee e

Informacdes Profissionais

Assinale a principal area ou fungdo que vocé tem atuado nos ultimos anos

DESIGN DE PRODUTOS [ ] AUDITORIAT ] FINANCAS [ ]
WEB DESIGN [ ] ENGENHARIAT ] VENDAS [ ]
ADMINISTRACAO[ ] MARKETING [ ] OPERACAOT ]
P&DJ ] RHI ]

OUTRA (QUAIZ): ettt st sne e

Experiéncia com problemas similares de concepgéao de projetos

Assinale qual a sua posicdo numa escala de 1 a 5 em relacédo a afirmacéo:

Eu tenho experiéncia em lidar com problemas similares ao tratado nesse estudo

1 - NENHUMA, nunca vi um problema parecido
2 - MUITO POUCA

3 - INTERMEDIARIO

4 - BASTANTE

5 - MUITA, recentemente tive que resolver um desses




Apéndice I

Erienfing | Uma assotiagdo procura uma idéia diferenta para jogos que envalvam deficientas fisicos.
Eaui 1 Através da cooperagio mitua, os cadeirantes devem superar as dificuldades impostas pelo
quipe jogo utilizando as suas partes funcionais. Uma observagdo importante & o cuidado para ndo

hurmilhar o jogadares.



Brienfing Il
Equipe 1

Lim Ioja, com impeta de explorar um mercado bastante disputado, procura uma idgia inovadora
para jogos de raciocinio infanlis que possam ser jogades sozinhes, De preferéncia 0s jogos
deverfio ser de facil transporte.




Brienfing Il
Equipe 1

Uma instituicBo para idosos necessita criar um jogo que os incentivem a fazer atividades fisicas
=em danos corporals por excesso de esforco. O jogo poderd ser jogado em grupo ou
individualmente.

1]




Brienfing |
Equipe 2

Lim Ioja, com impeta de explorar um mercado bastante disputado, procura uma idgia inovadora
para jogos de raciocinio infanlis que possam ser jogades sozinhes, De preferéncia 0s jogos
deverfio ser de facil transporte.




Brienfing Il
Equipe 2

Uma instituicBo para idosos necessita criar um jogo que os incentivem a fazer atividades fisicas
=em danos corporals por excesso de esforco. O jogo poderd ser jogado em grupo ou
individualmente.




Brianfing 1] Uma associagdo procura uma idéia diferante para jogos que envolvam deficientas fisicos.

. Através da cooperagio mitua, os cadeirantes devem superar as dificuldades impostas pelo

Equnp& 2 jogo utilizando as suas partes funcionais. Uma obsarvagio importante é o cuidado para néo
hurmilhar o jogadores.

1]




Brienfing |
Equipe 3

Uma instituicBo para idosos necessita criar um jogo que os incentivem a fazer atividades fisicas
=em danos corporals por excesso de esforco. O jogo poderd ser jogado em grupo ou
individualmente.




Brienfing Il Uma associagdo procura uma idéia diferente para jogos que envolvam deficientes fisicos.
Através da cooperagio mitua, os cadeirantes devem superar as dificuldades impostas pelo
jogo utilizando as suas partes funcionais. Uma obsarvagio importante é o cuidado para néo
hurmilhar o jogadores.

Equipe 3




Brienfing Il
Equipe 3

Um loja, com impeto de explorar um mercado bastante disputado, procura uma idéia inovadora
para jogos de raciocinio infanlis que possam ser jogades sozinhes, De preferéncia 0s jogos
deverfio ser de facil transporte.

1]
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2) Arlindo - Mozilla Firefox =13

Arquivo  Editar  Exbir  Histdrico  Favoritos  Ferramentas  Ajuda w'

o c fat | \ll hikkp: ffunene, denniscalazans, comyarindofindex.php?g=a o L1 .‘. Swstii Saarch }
| |j Avaliagéo de Produt 4 |_1‘] Alinda | \j Arlindo 8 [ |:‘] Arlindo | \J_.thndo | ﬁ Arlindo I Ij Obfi.gado! e
Ténicas de Geracao de Alternativas

1\2|3|4\ﬂﬁ|7|sjﬂ1n\11\12|13|14|15|1ﬁ|17\13\19\2n|21|22|23|24|25\25\27\@
20 | 30 | Sobre mim | Ajuda |

Instrugdes | Proximo
Apal'elllo Digital Portatil (Briefing 1 - Jogo de logica para criangas)

Com tecnologia touch screen, acelerdmetro, GPS e acesso a internet com temas educativos e atualizados, no qual, a
crianca podera criar historias interagindo com personagens - com caracteristivas baseadas nos temas
disponibilizados no jogo. O jogo estimula o raciocinio logico.

tlo]|alals]ely
Surpreendente © O O O O O O Comum
Original © © O O O O O Naoc-original
Légico @ O O O O O O Incoerente
Util @ 0 0 0 0 O C SemUtilidade
Valioso O e e @ 9 @ e Sem Valor
Compreensivel ©® O O O O O O Incompreensivel
Elegante 1 © O O O O C  Deselegante
Concluido

+4 Iniciar . b [0 [ e [ G T@M. @ T &)%Y 00

Figura 29 — Tela de Aplicativo de Avaliagdo de Produtos — Processo de avaliagdo correto — escala
CPSS de Avaliagdo de produtos



%) Arlindo - Mozilla Firefox

Arguivo  Editar  Exbir  Histdrico  Faworitos  Ferramentas  Ajuda B'

- c A '|j http: . denniscalazans. comfarindofinde:. php?g=h 1‘:? '! |.' SwestlM Search )-\‘

| |j Avaliagdo d= Produt...i |j Alindo | |j Atlinda i |j Arlindo a8 I ﬁ Arlindo i ﬁ Arlindo | \j Obrigadal | + l -

Ténicas de Geracio de Alternativas
tl2lafals]e 789w mw[3|u[1s w7 w v w|n|2 nlals|6|a .

29 | 30 | Sobremim | Ajuda

Instrugoes | Proximo
Memoria Musical (Briefing 1- Jogo de légica para criangas)

Jogo em formato de chaveiro com 12 botées que representam as notas musicais. O jogador deve reproduzir a
sequncia das notas de acordo com as cores que se acende relacionado a misica que toca. Sera mostrado no display
as notas. O vai seguindo e apertando, enquanto a musica toca, os botdes referentes aos que sdo mostrado no display
se ele errar o jogo volta para a musica inicial para que ele recomesse novamente o jogo.

® & ¢ & ¢ & O
® @ & o o o @ |8
® @ ¢ & 0 & @
® ® € O & e @5
® & ¢ @ & & @
® & & & & & @ L4
® & ¢ & & & & 5

Concluido

T Di... T Gi.. 05 di. # D... i ey F M. ) ad... | BT "(:,'i.g Ay

Figura 29 — Tela de Aplicativo de Avaliacdo de Produtos — Tela de avaliacdo processo falha no
processo de avaliacdo — escala CPSS de Avaliacdo de produtos
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29 | 30 | Sobre mim | Ajuda |

L
Ajuda
Cada avaliador deve analisar as préximas propostas cue foram geradas a partir dos seguintes briefings:
Briefing 1 - Jogo de logica para criancas

Urn loja, comn frpeto de explorar um mercado bastante disputado, procura uma idéia inovadora para jogos de raciocinio infantis que possam
ser jogados sozinhos. De preferéncia oz jogos deverio ser de facil transporte.

Briefing 2 - Jogo para deficiente fisico/cadeirante visando atividade fisica.

Urma assoclagao procura uma idéia diferente para jogos que envolvam deficientes fisicos. Através da cooperagio rmiitua, os cadeirantes devern
superar as dificuldades impostas pelo jogo utilizando as suas partes funcionais. Uma observagio importante & o cuidado para nao humnilhar os
jogadores.

Briefing 3 - Jogo para idosos visando atividades fisicas

Uma instituigdo para idosos necessita criar um jogo que os incentivem a fager atividades fisicas sem danos corporais por excesso de esforgo. O
jogo podera ser jogado em grupo ou individualmente.

Concluido
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Figura 29 — Tela de Aplicativo de Avaliacdo de Produtos — Tela de ajuda — Descri¢do dos Briefings
— escala CPSS de Avaliacéo de produtos
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Figura 29 — Tela de Aplicativo de Avaliacdo de Produtos — Tela de avaliacdo - questionario de

avaliador — escala CPSS de Avaliacdo de produtos
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Figura 29 — Tela de Aplicativo de Avaliacdo de Produtos — Tela de avaliacdo — finalizacdo da

avaliacéo
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Figura 29 — Tela de Aplicativo de Avaliacdo de Produtos — Resultado da Avaliacdo — finaliza¢do

da avaliacdo



Apéndice IV

Formato do e-mail enviado para os avaliadores para a segunda fase dos experimentos.

Prezado avaliador
N&o sei se te respondi, mas deu tudo certo com a sua Gltima avaliacao.

Muito Obrigado!

Depois da avaliacdo, surgiu uma ddvida a ser tirada quanto aos dados, o que necessitou de mais um

experimento de urgéncia.

Gostariamos, mais uma vez, da sua ajuda para avaliar apenas estes produtos abaixo da mesma forma que

0s outros (agora é muito mais rapido).

Desde ja agradeco e gostaria de saber sua disponibilidade para um café da manhd ou da tarde de

agradecimento aos avaliadores.

Instrugdo: Marque com um "X" a opg¢éo desejada, assim como no sistema on-line
Ex.: Surpreendente () (X) () O () O () Comum
Pump Adaptado (Briefing 2 - Jogo para deficiente fisico/cadeirante visando atividade fisica)

Consiste num “pump” realizado com as mdos, indicado para mais de um jogador e para ser manuseado
numa mesa redonda. Os comandos devem ser sincronizados e simultaneos aos apresentados pelo préprio

jogo no ritmo da musica.

XXXXXXX 1 2 3 4 5 6 7

Surpreendente () () () () () () () Comum

Original ------ () )y )y )y () () () Nao-original
Logico ------- () ) )y )y ) () () Incoerente
Uil +--oeoe () )y )y )y () () () SemUtlidade
Valioso ------ () ) )y )y ) () () SemValor

Compreensivel () () () () () () () Incompreensivel

Jogos para Fisioterapia (Briefing 2 - Jogo para deficiente fisico/cadeirante visando atividade fisica)



S&0 necessarias cadeiras sensiveis (suporte para plataforma Nintendo Wii) e com alta flexibilidade para

captar e estimular os diversos, e de dificil interpretacdo, movimentos do jogador.

XXXXXXX 1 2 3 4 5 6 7

Surpreendente () () () () () () () Comum

Original ------ () ) )y )y () () () Nao-original
L6gico ------- () ) ) ) ) () () Incoerente
Uil ~---oeo- () )y )y () () () () SemUtlidade
Valioso ------ ()Y )y )y )y )y () () SemValor

Compreensivel () () () () () () () Incompreensivel

Parkour Especial (Briefing 2 - Jogo para deficiente fisico/cadeirante visando atividade fisica)

Atividade para ser trabalhada em grupo, a fim de promover interagdo social, com uso de equipamentos
fabricados com materiais de baixa densidade e alta durabilidade, a saber: cadeiras especiais (com

amortecedor) e cinto de seguranca, dentre outros.

XXXXXXX 1 2 3 4 5 6 7

Surpreendente () () () () () () () Comum

Original ------ () ) )y ) () () () Nao-original
L6gico ------- () ) )y )y ) () () Incoerente
Uil ~----oeo () ) )y ) () () () SemUtilidade
Valioso ------ ()Y )y )y )y )y ) () SemValor

Compreensivel () () () () () () () Incompreensivel

Parapaintball (Briefing 2 - Jogo para deficiente fisico/cadeirante visando atividade fisica)



Com base em regras idénticas as do tradicional, este Paintball é adaptado para cadeirantes, com o intuito
de facilitar a diversdo de deficientes, além de exercitar os bracos e a concentragdo. Neste jogo, sdo

utilizados pisos, rampas, elevadores, dentre outros pontos de acessibilidade.

XXXXXXX 1 2 3 4 5 6 7

Surpreendente () () () () () () () Comum

Original ------ () )y )y )y () () () Nao-original
L6gico ------- () ) () )y ) () () Incoerente
Uil +---oeoe () )y )y )y () () () SemUtilidade
Valioso ------ ()Y )y )y )y )y ) () SemValor

Compreensivel () () () () () () () Incompreensivel

Cards Realidade Aumentada (Briefing 1 - Jogo de Idgica para criangas)

Uma colecdo de cards de RPG, permitird o jogo em realidade aumentada, ilustrando os personagens e

itens do jogo, bem como estimular o coletivo e o imaginario dos participantes.

XXXXXXX 1 2 3 4 5 6 7

Surpreendente () () () () () () () Comum

Original ------ () )y )y )y )y () () Nao-original
L6gico ------- () ) )y ) ) () () Incoerente
Util ----eoee- () ) () ) () () () SemUtilidade
Valioso ------ () )y )y )y )y () () SemValor

Compreensivel () () () () () () () Incompreensivel

Livro Aumentado (Briefing 1 - Jogo de I6gica para criancas)



Um jogo para computador que possibilita viver histérias de um livro. A partir de c6digos impressos nas
paginas do livro, a crianca tera acesso a diferentes fases do jogo, complementando e ampliando o

universo da histéria do livro.

XXXXXXX 1 2 3 4 5 6 7

Surpreendente () () () () () () () Comum

Original ------ () ) )y )y () () () Nao-original
L6gico ------- () ) ) ) ) () () Incoerente
Uil ~---oeo- () )y () ) () () () SemUtilidade
Valioso ------ () )y )y )y )y () () SemValor

Compreensivel () () () () () () () Incompreensivel

O Gerente Jr (Briefing 1 - Jogo de ldgica para criangas)

Jogo de estimulo ao empreendedorismo, através do gerenciamento de dois universos diferentes, a escolha
do usuério no inicio do jogo. A primeira opcdo é a de gerenciar uma casa, controlando suas financas,
comportamento da familia e atividades domésticas. A segunda opcéo, visa gerenciar um formigueiro, que,
apesar de ser mais lidico, possui uma organizacdo mais complexa e enriquecedora para a crianca,
exigindo o conhecimento das funcbes de cada classe de formiga e o modo de organizé-las

harmoniosamente.

XXXXXXX 1 2 3 4 5 6 7

Surpreendente () () () () () () () Comum

Original ------ () ) )y )y () () () Nao-original
L6gico ------- () ) )y )y ) () () Incoerente
Uil ~----oeo () ) )y ) () () () SemUtilidade
Valioso ------ ()Y )y )y )y )y () () SemValor

Compreensivel () () () () () () () Incompreensivel

Muito Obrigado!

Arlindo Correia

e-mail/msn: arlindocorreia@gmail.com




Apéndice V

Resumo dos Modelos das Metodologias de Design

Estudo de
Asimov viabilidade, Leva'nta}mento cje Elaboragéo
! possiveis solucdes
Necessidades
Watts Andlise Sintese Avaliacdo
Objetivos e Determinagéo dos Geragdo de Avaliagdo das .
Cross ~ . o . Refinamento
Funcdes Requisitos Alternativas alternativas
Técnicas de
Hubka exploracéo
criativas
_— Criatividade . Experimentacdo | Modelo Verificagdo Desenho de Solucéo
Definicdo e - P Pesquisa de x
Bruno Coleta e Andlise (Técnicas de L Construcdo
. Componentes do ~ materiais e
Munari de dados geracdo de 8
problema . tecnologia
alternativas)
Estudo do Julgamentos das Analise e Diagrama das
Christopher Definicéo do game decomposigdo solucbes de cada
Comportamento do | alternativas e - :
Alexander problema . da matrix subsistemas
Contexto solucdes
resultante
Estrutura do Projecdo -
. - . Realizagdo do
Gui Bonsiepe | problema (desenvolvimento .
. . projeto
projetual de alternativas)
Desenvolvimento
Amarante o - (Geracédo de x
Bomfim Problematizacdo Anélise alternativas de Implantacédo
produtos)
Planejamento do . . Projeto de Projeto Projeto para
Baxter produto Projeto Conceitual Configuracédo detalhado fabricacdo
Bruce Archer | Fase Analitica Fase Criativa Fase Executiva
John C. Jones | Divergéncia Transformacéo Convergéncia
Bernd Andlise do Geragédo de Avaliacéo das Reallgagao da
Lébach Problema Alternativas alternativas solugdo do
problema
Pascal Luban Organizagdo dos DEmeQaO dos brainstorming Anélise
objetivos Parametros
Adams e x x
Rollings Concepgao Elaboragéo Detalhamento
Hutsman Definir o que Analisar o que Levantamento de
fazer deve ser pensado necessidades
Zimmerman Prototipar Analisar Refinar




