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RESUMO

A nossa pesquisa aborda a possibilidade de aplicar o reuso de ideias na
metodologia Design Thinking Canvas — DTC, com o intuito de avaliar se esse tipo de
intervengao pode impactar positivamente a qualidade das ideias geradas. A
justificativa de explorar esse tema veio do interesse na evolugdo das metodologias
de Design para contextos mais atuais, fazendo o intercambio com outras areas de
conhecimento. Além disso, existe uma lacuna nos trabalhos académicos
pesquisados sobre a aplicagéo direta do reuso na metodologia DTC, a despeito da
contemporaneidade dos recursos utilizados em sua pratica. Por fim, identificou-se
que, na etapa de ideacdo da metodologia, um banco de ideias consideravel & gerado
e ha um desperdicio desses ativos, com as ideias sendo descartadas e nao
aproveitadas em momentos posteriores. Foram desenvolvidos dois estudos para
avaliar essa intervengao: o primeiro estudo avalia os aspectos internos da dinamica
de ideagao entre dois grupos distintos — um que sofre a influéncia do reuso e um
outro que ndo — e a sua repercussao junto aos participantes. O segundo estudo
seleciona as ideias melhores pontuadas pelos grupos e as submete a avaliagéo de
um grupo de especialistas sob critérios definidos pelo pesquisador que remetem a
qualidade das ideias geradas. Os resultados demonstraram que ndo houve uma
diferenca estatisticamente comprovada entre a qualidade das ideias geradas por
ambos os grupos. O achado mais significativo desse estudo reside que ndo houve
um decréscimo de qualidade nas ideias geradas pelo grupo que fez uso do reuso.
Dessa forma, podemos assumir que, para a metodologia DTC, o reuso de ideias
pode trazer beneficios relacionados a economia de recursos e a melhoria da
produtividade das equipes sem comprometer a qualidade do produto gerado. Tais
beneficios, alias, sdo comprovadamente notadas em outras areas de conhecimento

além do Design.

Palavras-chave: Reuso. Metodologia de design. Design thinking.



ABSTRACT

Our research deals with the possibility of applying the reuse of ideas while using
the methodology Design Thinking Canvas - DTC, in order to evaluate if this type of
intervention can positively impact the quality of the ideas generated. The justification
for exploring this theme came from the interest in the evolution of Design
methodologies to more current contexts, particularly focusing on the exchange with
other areas of knowledge. In addition, we identified an academic gap related to the
reuse of previously drafted ideas and concepts while using the DTC methodology,
regardless of the practice’s foundation on contemporary resources. Finally and
perhaps most importantly, it was identified that in the stage of ideation of the
methodology, a considerable asset of ideas is generated and most of these ideas are
simply discarded and not used in later moments. Two studies were developed to
evaluate this intervention: the first study evaluates the internal aspects of the
dynamics of ideation between two distinct groups - one that is influenced by reuse
and the other one that is not - and its repercussion among the participants. The
second study selects the best ideas punctuated by the groups and submits them for
the evaluation of a group of experts under some criteria defined by the researcher
that refer to the quality of the ideas generated. The results showed that there was no
statistically significant difference between the quality of the ideas generated by both
groups. The most significant finding of this research is that there was no decrease in
the quality of ideas generated by the group that reused ideas cards. Thus, we can
assume that the reuse of ideas can bring benefits to the DTC methodology that are
related to resource saving and improving the productivity of teams without
compromising the quality of the product generated. It is relevant to add that the
benefits of reuse have been notoriously observed in several other areas of

knowledge beyond Design.

Key-Words: Reuse. Design methodology. Design thinking.
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1 INTRODUGAO

Em Design, até meados da década de 50, os procedimentos metodolégicos que
permeavam o desenvolvimento de novos produtos eram raros e nao muito claros. A
partir da década de 60, a area de Design concentrou mais esforgos para o
desenvolvimento das metodologias de que hoje temos conhecimento. O intuito do
movimento era de afastar o carater essencialmente empirico e intuitivo da atividade

do designer.

Sendo assim, as metodologias reforcavam a ideia da independéncia da area de
Design em relagao as outras areas de conhecimento, pois o modelo ideal para a
resolugcao do problema estaria dentro dos processos da area (WEBER, 2010). A
partir dos anos 90, essa hipotese de independéncia enfraqueceu e surgiu uma forte
tendéncia em diregdo ao design multidisciplinar onde as equipes sao formadas por
diversos especialistas das mais diversas areas de conhecimento. Esse novo sentido
do Design evoluiu para pesquisas onde se buscavam estudar o que levava as

pessoas a se interessarem pelos objetos.

O termo design thinking foi utilizado pela primeira vez em 1969 por Herbert A.
Simon (SIMON, 1969). Em 1987, Peter Rowe utilizou o termo aplicado as praticas de
arquitetura e nao voltado para o ambiente de negdcios. Tim Brown evoluiu o
conceito de design thinking aproximando os designers com abordagens, métodos e
ferramentas centradas no usuario que enfatiza a observagao, a colaboracdo e a
visualizagdo de ideias para a solugdo de problemas (LIEDTKA, 2015); (BROWN,
2010).

Desde entdo, pesquisadores vém desenvolvendo novas metodologias de
Design e/ou aperfeicoando as existentes tendo em vista essa abordagem mais
contemporanea que foca no usuario e busca o didlogo do Design com a

multidisciplinaridade e com as novas tecnologias.

Dentro desse contexto de estudo, a metodologia Design Thinking Canvas
(DTC) foi desenvolvida no intuito de agrupar pessoas de areas distintas e incorpora
diversas técnicas e conceitos advindos de outras areas conhecimento, além do
Design. Possui uma proposta voltada para a construgdo coletiva na solugado de

problemas e se apropria de ferramentas, praticas e conceitos da area de
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Administracdo e gamificagdo, tendo como referéncia as praticas e modo de “pensar”
do design thinking (NEVES, 2014).

A metodologia foi construida ao longo de 10 anos no GDRLab (Game Design
Research Laboratory — Laboratério de Pesquisa em Design de Game) da
Universidade Federal de Pernambuco, sob a orientagao do Prof. André Neves e vem
sendo validada nas suas diversas perspectivas por trabalhos no campo académico
(OLIVEIRA, 2010); (VARGAS, 2015); (OLIVEIRA, 2015); (OLIVEIRA, 2015);
(SOTER, 2016); (NETO, 2017); (FERNANDES, 2017) . Em 2013 foi langada como

aplicativo digital e teve sua distribuigdo alavancada em mais de 90 paises.

1.1 JUSTIFICATIVA

De acordo com Rittel, € importante evoluir as metodologias considerando as
constantes mudancas dos contextos culturais e permitir o intercambio com outras
areas de conhecimento para se apropriar de conceitos e praticas bem-sucedidas
que possam ser adaptadas visando a melhoria da qualidade do trabalho do designer
(RITTEL, 1987).

A escolha por realizar o trabalho no contexto da metodologia Design Thinking
Canvas (DTC) veio da facilidade de influenciar o seu aprimoramento por ser uma
ferramenta que foi desenvolvida dentro do departamento de Design da UFPE e por
possuir uma caracteristica muito peculiar que acrescentou um componente bastante
inovador: a ludicidade visando o reuso. Esse componente é traduzido com a
utilizagcao de cartas como instrumento de registro das atividades que, além de outros
beneficios, traz a possibilidade de reuso das informag¢des de um projeto para outro
(SOTER; NEVES; VILAR, 2016).

Porém, durante a fase de pesquisa dos trabalhos cientificos que analisam a
utilizacdo e a aplicabilidade da DTC em diversos contextos, ndo foram identificados
exemplos contundentes de praticas e resultados provenientes do reuso de cartas
entre projetos, como forma de ganho de produtividade ou mesmo como influéncia
nos processos criativos. Em linhas gerais, o reuso das cartas na DTC esta atrelado
ao campo conceitual e tedrico que descreve e define a metodologia. Nado ha
registros de resultados de experimentos que puseram em pratica o reuso de cartas

na DTC avaliando as reais contribuicbes desse mecanismo.
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Para esse trabalho, tem-se como premissa que a ideia é o grande produto de
trabalho do designer. E a materializacdo da solugdo de um problema que pode
acontecer advindo de uma ideia inovadora ou de um simples reuso de uma ideia ja

existente e aperfeicoada.

Na DTC, as ideias sao geradas na fase de concepgao da metodologia, dentro
da etapa de ideacao e permite o uso de técnicas para apoiar os processos criativos.
De forma diretamente proporcional ao tamanho dos grupos e a duragédo dos ciclos
de ideacéo, identificou-se que a etapa de ideagdo na DTC possibilita a geracéo de
um banco de ideias consideravel que €& posteriormente descartado e ndo mais

utilizado por outros projetos ou em momentos posteriores a fase de concepcgéo.

Portanto, a justificativa principal da realizagdo dessa pesquisa surgiu do
interesse de implementar possiveis melhorias na metodologia DTC e, mais
diretamente, de interferir na etapa de ideacdo da metodologia DTC acrescentando o
recurso do reuso de cartas de ideias que foram geradas por dindmicas anteriores de

ideac&o em projetos que estavam relacionados a contextos similares.

1.2 PROBLEMATIZACAO

O conceito de metodologia apresentado por Bomfim (BOMFIM, 1995) a define
como a ciéncia que se ocupa do estudo de métodos, técnicas ou ferramentas e de
suas aplicagdes na definicdo, organizacdo e solugdo de problemas tedricos e

praticos.

Os métodos nao tem a intengao de ser nada absoluto ou definitivo em Design.
E algo que pode ser adaptado de forma a encontrar novos valores objetivos que
melhorem o processo como um todo. Por isso, a criatividade e o repertério do
designer sdo sempre um diferencial na forma de como aplicar o método. Para
Bomfim, a metodologia ndo tem fim em si mesma. Ela pode ser utilizada tal qual a
proposta do autor ou sofrer adaptagdes para que o designer adeque as

necessidades de seus projetos.

Um dos trabalhos de Bo T. Christensen avalia como a utilizagdo de imagens
relacionadas a um determinado produto pode influenciar fortemente o processo

criativo quando as pessoas envolvidas sdo submetidas a imagens de produtos
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analogos (CHRISTENSEN, 2010). Semelhante a esse estudo, um outro (CHEUNG,;
CHAU; AU, 2008) aborda a possibilidade de implementar o mecanismo do reuso de

conhecimento para interferir fortemente no desempenho criativo dos individuos.

Ainda na busca de conhecimento sobre processos criativos e para uma
melhor contextualizagdo do problema, explorou-se trabalhos académicos sobre as
técnicas de ideacao, analise das métricas de avaliagao de ideias e também sobre as
formas de estimular os processos criativos para a geragao de novas ideias utilizando
o recurso do reuso (CHRISTENSEN, 2010); (SILVERSTEIN; SAMUEL; DECARLO,
2009); (WILTSCHNIG; CHRISTENSEN; BALL, 2013); (GICK; HOLYOAK, 1980);
(CHEUNG; CHAU; AU, 2008). Todos os trabalhos apontam que é inegavel a
influéncia do reuso nos processos criativos. Porém, ndo ha consenso sobre a

consequéncia do reuso: inspirador para uns e limitador para outros.

Brainstorming é um exemplo classico de uma técnica de ideagédo que fomenta
a livre geracao de ideias. Essa técnica busca o estimulo da criatividade em grupo e
tem a intengcdo de gerar o maior quantitativo de ideias possivel em um determinado
intervalo de tempo. Em sequéncia, a técnica prevé mecanismos de filtragem e
descarte de ideias geradas visando atender da melhor forma o objetivo definido
(OSBORN, 1953).

A possibilidade do reuso de ideias dentro de um contexto metodolégico em
Design, instancia outras formas de reuso nas areas da psicologia cognitiva,

engenharia de software e na propria area de Design.

Direcionada por alguma experiéncia prévia na area de engenharia de
software, foi feita uma associagao entre os conceitos de reuso de ideias em Design

e do reuso de software na area de engenharia de software.

O conceito de reuso de software foi trazido por Krueger (KRUEGER, 1992)
que preconizava de forma clara a reutilizagdo de trechos de cddigos (componentes)
que possuem uma funcionalidade bem definida e uma certa independéncia de
ambiente. Essa ideia veio travestida de uma preocupagao para organizagdes que
buscam um aumento de qualidade e de produtividade em seus processos de

desenvolvimento.

A reutilizacdo poderia ser aplicada em artefatos, produtos e processos e,

consequentemente, ganhar-se-ia em produtividade, visto que as experiéncias séo
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reaproveitadas evitando a necessidade de se construir algo novo a todo momento
(LUCREDIO, 2009).

O reuso de componentes dentro da engenharia de software € o resultado de
uma aplicacao pratica da instanciacao de partes de uma solucdo que atende a um
proposito maior. A abstracdo € o principio essencial da reutilizacdo. Para que um
determinado artefato de software possa ser reutilizado, ele precisa antes ser
compreendido de forma que o reutilizador consiga saber se ele ira atender as suas

necessidades e se € necessario fazer alguma adaptacgao.

Portanto, ainda tendo como inspiragao a inquietude de Rittel (RITTEL, 1987)
sobre a evolugado das metodologias, foram conectados alguns pontos de estudo para

a formulagao da hipotese desse trabalho:

* Alacuna de trabalhos cientificos que demostram e analisam a aplicagdo do reuso
de cartas na DTC;

* Os resultados ndo conclusivos sobre a repercussdo do reuso nos pProcessos
criativos;

* As vantagens trazidas pela aplicagao do recurso do reuso em outras areas de
conhecimento;

* O volume de ideias geradas e descartadas em boa parte das técnicas de

ideacao.

Esse trabalho nao tem a intengao de sugerir uma metodologia para aplicagao
do reuso de ideias na DTC, e sim, de avaliar os resultados gerados quando aplicado
diretamente dentro da metodologia DTC, a luz da maturidade e dos ganhos de
produtividade e qualidade ja explorados e comprovados dentro da &rea de

engenharia de software e da psicologia.

1.3 HIPOTESE

A reutilizacado de ideias na etapa de ideagcdo da metodologia Design Thinking

Canvas gera ideias melhores para a solugao de problemas.
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1.4 OBJETIVO GERAL

O propdsito desse estudo é de descobrir, dentro do contexto da metodologia
Design Thinking Canvas, se a reutilizacao de ideias geradas em outras dindmicas
(por outros grupos) contribui para a geragcado de ideias na etapa de ideagdo da

metodologia.

Sera realizada uma dinamica de ideacdo no ambiente de uma empresa
publica de tecnologia. Parte dos participantes sera submetida a uma intervengao
durante a etapa de ideagcdo da metodologia, acrescentando a dindmica o recurso do

reuso de ideias através de cartas de ideias.

A segunda etapa do estudo envolve especialistas. Por meio de questionario
para coleta de dados. Serdo avaliadas as quatro ideias mais bem pontuadas pelos
grupos do experimento de acordo com os critérios de aderéncia, novidade,
maturidade e viabilidade técnica. O grupo de especialistas sera formado por
membros envolvidos com a oportunidade apresentada na dindmica do experimento

e doutores de diversas areas de conhecimento.

Os resultados obtidos serdo analisados e discutidos visando a compreenséao
da influéncia do reuso de ideias na etapa de ideagdo da DTC e na geragao de ideias

“melhores” para o problema apresentado.

1.5 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Identificar elementos comuns entre o conjunto de ideias apresentadas
para reuso e as ideias novas melhores classificadas que foram geradas na dinamica

do experimento.

b) Analisar a percepgao do grupo de especialistas sobre as ideias
selecionadas entre o grupo que utilizou as cartas de ideias e grupo que nao utilizou

as cartas de ideias.
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2 DESIGN - METODOS, SOLUGOES E IDEIAS

Nos ultimos anos, a complexidade na resolucdo de problemas de qualquer
natureza aumentou consideravelmente. As incertezas e dificuldades permeiam o
funcionamento de qualquer sistema no mundo globalizado. Sdo tantas camadas de
informacdes, inter-relagdes, elementos e estimulos que tornam constante a
reorganizagdo dos cenarios sociais, culturais e tecnoldgicos. Os problemas nao
possuem uma unica solucdo, pois o acesso a informacdo possibilita a analise
aprofundada dos problemas em suas diversas perspectivas. E dentro desse contexto
que a atividade do designer torna-se um desafio ainda mais complexo (CARDOSO,
2012).

A necessidade de interagdo do designer com profissionais de outras areas, o
trabalho em redes, a velocidade das informagdes e as novas tecnologias aumentam
as possibilidades de solug¢des inovadoras (WILTSCHNIG; CHRISTENSEN; BALL,
2013). Essas novas dinamicas estabelecem novas formas de trabalho e contribuem
para que todo esfor¢o no sentido de ordenar, organizar e otimizar as atividades,
especialmente do designer, aproximando o seu trabalho de uma atividade projetual e
utilizando métodos e conceitos para dar suporte as suas atividades, seja muito bem-
vinda (BURDEK; CAMP, 2006).

2.1 METODOLOGIAS EM DESIGN

e O Design € uma Disciplina que transversa todas as é&reas do
conhecimento humano e, por isso, possui uma forte caracteristica de
multidisciplinaridade. E valioso que, diante de um cenario tdo complexo e
subjetivo no que diz respeito a construgdo de solugdes, consideremos
conceitos, técnicas e métodos que visem facilitar e agilizar o trabalho do
designer de forma direta e objetiva.

* A metodologia passou a ter importancia a partir da consolidacédo da
ciéncia moderna. O desejo de quase todas as areas de conhecimento em
adquirir um carater cientifico vem da grande contribuicdo da ciéncia no
desenvolvimento humano e na eficacia de seus resultados para a

evolugao do conhecimento.
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Descartes 1596-1750, considerado o pai do racionalismo, descreveu o0s

quatro principios do método cientifico:

» Evidéncia: evitar a precipitagdo e ndo aceitar algo como verdadeiros sem

evidéncias suficientes para tal;

* Andlise: dividir os problemas em tantas partes até ser suficiente para melhor

resolvé-los;

» Sintese: ordenar os pensamentos de forma a solucionar primeiramente as

questdes mais simples e até as mais complexas;

* Controle: realizar revisbes constantes dos processos para que nada seja

omitido.

De acordo com Burdek (BURDEK; CAMP, 2006), através da metodologia, o
design se tornou passivel de ser ensinado, aprendido e disseminado. Todo o esforgo
empregado no desenvolvimento de novos métodos ou aperfeicoamento dos
existentes contribui para as pesquisas na area e para melhoria do ensino, pois
reforca o aprendizado da légica e adiciona o racionalismo tdo necessario na

resolugao de problemas de projetos.

O racionalismo da metodologia cientifica aproxima o Design de um certo
status cientifico e afasta-o da arte, do empirismo e da intuicdo na condugao de seus
projetos (BONSIEPE, 2011). Além disso, o uso de metodologias também surge da
necessidade de justificar de forma consistente como foram alcangadas as solugdes

de um determinado projeto.

A disseminacdo das metodologias no campo do Design comecgou na década
de 60 através de congressos como, por exemplo, a Conference on Design Methods
realizada em 1962 em Londres. Em 64, o congresso do MIT abordou questbes
ambientais no Emerging Methods in Environment Design and Planning. Em 67, esse
mesmo congresso teve como foco a arquitetura no Design Methods in Architecture.
Os fortes debates acerca das metodologias deram origem a diversas publicacdes de
metodologias que se apoiaram na teoria da tomada de decisdes, da solugcdo de

problemas e da inteligéncia artificial.
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Christopher Alexander (1936), Hans Gugelot (1920), Morris Asimow (1906),
Leonard Bruce Archer (1922), Mihajlo D. Mesarovic (1928) sado alguns dos
pesquisadores dos Meétodos de Primeira Geragdo da década de 60 que
fundamentaram suas metodologias influenciados pela pesquisa aeroespacial
americana na tentativa de apresentar seus processos em passos bem definidos e
atitudes majoritariamente descritivas. As metodologias apresentavam um carater
mais matematico e légico focando no processo de producdo das industrias e
negligenciando aspectos relacionados ao usuario ou ao seu produto num momento
de, por exemplo, pds-venda. Bomfim (BOMFIM, 1995) também considera que muitos
modelos descritos nessa década nao abordavam questdes abstratas relacionadas
ao fenbmeno do processo criativo que € inerente ao processo de desenvolvimento

de solucdes.

A escola de Ulm (Hochschule fir Gestaltung Ulm) contribuiu imensamente
para reforcar a forma deterministica e racional nos processos de design da década
de 60. Entretanto, na década de 70, surgiram novos métodos que se opunham a
esse determinismo e privilegiava a variedade de ideias, isto é, os métodos que até
entdo eram orientados dedutivamente e desenvolviam uma solugcdo especifica a
para um problema geral (de fora para dentro), seriam substituidos por métodos mais
indutivos e que perguntavam a quem uma determinada solugédo deveria atender (de

dentro para fora).

Na década de 70, diversos autores de outras areas de conhecimento
colaboravam no desenvolvimento de novas metodologias. Isso envolvia cada vez
mais o usuario e seus aspectos ergondmicos, assim como, a preocupagao com 0S
custos dos processos e o estudo do contexto. O movimento dessa época buscou

criar uma autonomia da area de Design em relagdo aos seus processos de trabalho.

Thomas W. Maver, John Chris Jones (1927), Bernhard E. Blrdek (1947),
Bernd Lébach (1941) atuaram de forma bastante significativa para que os métodos
nao fossem confundidos com uma receita de atividades preestabelecidas criando

propostas de metodologias mais flexiveis e com feedback entre as etapas.

Na década de 80, as metodologias representavam a continuagado da década
de 70, porém, com a introdug¢ao de aspectos mais humanos oriundos do intercambio

do Design com outras disciplinas. Foi o rompimento do carater das ciéncias naturais
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gue ainda estava presente nas metodologias até entdo. Apesar dessa aproximagao,
as metodologias da década de 80 sugerem uma estrutura menos flexivel que as da
década anterior, pois os feedbacks, em geral, se tornaram pré-determinados pelo
autor. Bruno Munari (1907) e Gui Bonsiepe (1934) sdo excelentes representantes da

época.

2.2 EVOLUCAO DAS METODOLOGIAS

Uma visao mais atual do assunto sobre metodologias, nos mostra que o
desenvolvimento de teorias e métodos também sao fortemente influenciados pelas
condigdes histérico-culturais e sociais. Assim, as teorias e as metodologias em
Design se desenvolvem da mesma forma como em qualquer outra disciplina: com
base em determinadas hipoteses e suposi¢cdes (FREITAS; COUTINHO;
WAECHTER, 2013).

Reforgando a ideia de evolugdo metodoldgica, Rittel afirma que a ciéncia do

Design possui trés pontos que precisam estar em constante avango (RITTEL, 1987):

1) Aperfeicoamento da teoria do design considerando melhor a légica dos

designers;

2) Questionamentos empiricos da forma de como os planejamentos acontecem

e qual a sua efetividade no produto final;
3) Busca constante de ferramentas para apoiar o trabalho dos designers.

Tendo isso como premissa, entende-se que € importante a evolugao das
metodologias considerando as mudancgas dos contextos culturais e permitir o
intercAmbio com outras areas de conhecimento para se apropriar de conceitos e
praticas bem-sucedidas que possam ser adaptadas visando a melhoria da qualidade

do trabalho do designer.

De fato, podemos afirmar que a utilizagdo de metodologias de Design ou
mesmo a aplicacao de técnicas especificas de resolucao de problemas, identificacdo
de contextos e geracdo de novas ideias de produtos, quando utilizadas
adequadamente, ajudam as comunidades de designers a melhorar sua comunicagao
estruturando o dialogo e entendendo melhor os anseios dos usuarios. Dessa forma,

consegue-se aperfeigoar os produtos gerados.
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2.3 CONSTRUCAO DE SOLUCOES

Em geral, profissionais de todas as areas de conhecimento desejam uma
forma de trabalho racional e academicamente sélida de modo a evitar os equivocos

naturalmente gerados pela espontaneidade e ignorancia.

Em design esse modus operandi é bastante questionado. Existe mesmo uma
l6gica do Design? Ldogica no sentido de um modelo de conduta? Imaginemos o
designer em plena atividade mental dentro das suas especulagdes, argumentacoes,
negociacbes e, ao mesmo tempo, tentando justificar seu trabalho. Essas
manifestacbes mentais se afastam bastante do modelo classico de solucionar de
problemas: primeiro clarifica o problema, obtém todos os insumos necessarios e

depois busca uma solucao dentro daquele contexto.

A forma de pensar do designer € muito mais desordenada ou “fuzzy” do que
se parece. Nao existe nenhuma separacao natural das atividades de definicdo dos

problemas, sintese e avaliacdo. Todas essas coisas acontecem ao mesmo tempo.

Sempre que o problema é tratado ele € modificado. Aprender qual é o
problema é o problema. Mesmo tendo nog¢ao da resolugdo do problema como um
todo, o designer vai mudando o seu problema a medida em que vai compreendendo
melhor seus pontos. E sempre uma ciclo que se alterna entre os pequenos

componentes de um problema e todo o problema.

Ao longo dessa construgao logica, o designer vai formulando julgamentos e
alternando com a busca de ideias. Depois de varias iteracdes desse processo, o
designer delibera um ponto final que, subjetivamente, encerra o processo. Essa
analise revela algo chamado liberdade epistémica, isto €, ndo ha nenhuma loégica ou
algoritmo para essas agdes. E de completa responsabilidade do designer julgar em
que momento deve ir para o proximo passo, considerando seus medos, seus valores

e desejos.

Tudo isso estda atrelada a visdo de mundo do designer. Por isso, é
interessante afirmar que ndo ha neutralidade ou objetividade no design (RITTEL,
1987); (WILTSCHNIG; CHRISTENSEN; BALL, 2013).
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Um conceito que pode auxiliar bastante o designer na sua forma de construir
solugdes e resolver problemas é o design thinking. Esse termo foi utilizado pela
primeira vez em 1969 por Herbert A. Simon (SIMON, 1969).

O conceito design thinking foi evoluindo e se popularizando ao longo dos
anos com a contribuicdo de diversos pesquisadores importantes que tem como
premissa basica um pensamento ndo linear de como resolver problemas que pode
ser aplicado por diversas pessoas a uma ampla variedade de problemas. Os
designers thinkers se baseiam em observagdes de como utilizar os espagos, objetos
e servigos que os ocupam com 0O objetivo de descobrir padrbes para gerar novas
ideias (BROWN, 2010).

O design thinking tem em sua abordagem os elementos essenciais para o
trabalho do designer atual como multidisciplinaridade, colaboragdo e inovagao. O
processo de design thinking pode ser dividido em etapas que permeiam as outras e
sem sequéncia definida (VIANNA et al., 2012):

* |Imersao: € a aproximacao do problema. A tentativa de entendé-lo através de

pesquisas exploratérias, observagdes, insights, reflexdes;

* Analise e sintese: a organizagao dos dados coletados na imersao com o objetivo
de criar uma légica para o problema e conseguir compreendé-lo;

* I|deacédo: geragao de ideias para o problema em questao e definicdo do publico-
alvo. Importante ressaltar que, nessa fase, os diversos perfis dos
envolvidos/equipe contribuem para obter varias perspectivas da solugao, além de

solucdes mais ricas e diversas;

* Prototipagem: é a tangibilizacdo da ideia para a validagdo de todo o conteudo

apreendido.

Dessa forma, o design thinking tem se mostrado muito eficaz na busca de
processos inovadores, pois se utiliza do pensamento abdutivo que € um processo
participativo para formar hipoteses explicativas. Portanto, “é pensando de maneira
abdutiva que o designer desafia seus padrdes, fazendo e desfazendo conjecturas e

transformando-as em oportunidades para a inovagao” (VIANNA et al., 2012).
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Todo esse escopo de conhecimento exigido para o designer € complexo e
permeia varios aspectos, inclusive o da existéncia humana (CARDOSO, 2012).
Contudo, os designers também precisam pensar antes de agir. Diagramas, modelos
matematicos, técnicas, métodos, ferramentas, metodologias: tudo isso entra em
cena para apoiar objetivamente o designer nesse mundo imaginario onde ele inventa

e manipula ideias e conceitos antes de intervir no mundo real.

2.4 ANALOGIA E REUSO

Como surgem as novas ideias? Quais sdo os mecanismos psicologicos que
permeiam um processo criativo? Essas questdes sdo fundamentais para fomentar
as discussdes sobre os processos criativos e também necessitam de alguma
investigacdo no campo da psicologia. Hadamard (1954) sugere que o
desenvolvimento de uma nova teoria frequentemente depende da percepcao e da

aplicagao de analogias desenhadas para outras areas de conhecimento.

Obviamente, que caracteristicas proprias do individuo e o seu repertorio
afetam significativamente nos resultados dos processos criativos. Porém, estimulos
externos, como reuso de conhecimento aplicado mais diretamente, também afetam

a performance criativa.

Ao fazer uma aproximacdo entre o conceito de reuso e o conceito de
analogia, pode-se concluir que ambos acessam os efeitos de similaridade,
familiaridade, generalizacdo e instanciagdo. Ambos também podem ser utilizados

para o estimulo da criatividade.

A utilizagdo de analogias pode fornecer insumos mais subjetivos para
estimular a criatividade, possibilitando assim, uma melhor atuagao de individuos
mais criativos. Porém, dependendo da forma de aplicagdo da analogia, pode ficar
bem complexo para os envolvidos relacionarem conjuntos de informagdes de

contextos semanticos muito distintos.

O reuso aplicado de uma forma direta € a tentativa mais explicita de
influenciar os processos criativos. Dependendo da forma de utilizagdo e do objetivo

do reuso, os efeitos podem influenciar negativamente os aspectos qualitativos e
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positivamente os aspectos quantitativos das ideias geradas (CHEUNG; CHAU; AU,
2008).

A area de gerenciamento de conhecimento vem tomando muito espago nas
grandes organizagdes, pois possibilita um suporte aos processos criativos via reuso
de conhecimento, além de garantir a retencdo e o repasse do conhecimento
organizacional. O processo de transferéncia de conhecimento pode ser direcionado

para os seguintes objetivos:

* Replicagao: foca na aquisicdo do conhecimento reutilizando as melhores praticas
para a obtencdo de aumento de produtividade — knowlege reuse for replication -
KKR;

* Inovacgao: foca na integracdo de conhecimentos onde o conhecimento novo é
adaptado ou integrado a um conhecimento ja existente com o objetivo de gerar

inovacao — knowlege reuse for inovation — KKI.

Considerando que apenas 20% do ativo intelectual das empresas séao
capturados e reusados e que 80% do design é adaptativo ou é resultado de alguma
variagdo do que ja existe, questiona-se entdo por que as metodologias de Design

nao se aproveitam desses indices para ajustar as suas propostas (RAUSSEL, 2017).

2.4.1 Analogia

Alguns estudos no campo da compreensdo da prosa fornecem algumas
ideias de como as analogias podem ser representadas na nossa mente.
Aparentemente, existem similaridades entre o conceito de analogia e o conceito de
“schema”. As duas abordagens consistem em um sistema organizado de
relacionamentos que estdo aptos a descrever propriedades fundamentais dos
relacionamentos em niveis de abstracdo (baixos e altos). E um mapeamento entre
conjuntos de pressupostos que podem ser associados entre eles tendo como base a
similaridade (GICK; HOLYOAK, 1980).

A analogia é um dos recursos de estimulo de criatividade mais bem
fundamentados na literatura (GICK; HOLYOAK, 1980); (GENTNER; HOLYOAK;
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KOKINOV, 2001). Analogia envolve acessar e transferir elementos de categorias

familiares e utiliza-los para construir uma ideia nova ou resolver problemas.

Essa relacédo entre origem e destino pode se dar por uma similaridade direta
(ex: ideias analogas) ou indireta (ideias relacionadas) e por abstragées em maiores e
menores niveis. Diversas areas de conhecimento utilizaram o pensamento analégico
para desenvolver solugdes para seus problemas. Polya (1957) sugeriu que uma boa
forma de resolver problemas de geometria seria a de procurar problemas analogos
dentro do mesmo contexto da geometria. Da mesma forma, Gordon (1961) aplicou o
conceito de analogia na sua metodologia de resolugdo de problemas chamada
Synectics que aproximou a resolugdo de problemas a métodos criativos (GICK;
HOLYOAK, 1980).

2.4.2 Reuso em Software

A industria de software ainda ndo chegou a um consenso sobre quais as
atividades necessarias para um processo de reutilizagdo sistematica (GARCIA et al.,
2008). Existem varias abordagens e metodologias de reuso que procuram solucionar

o problema, porém o essencial do processo é definir as duas atividades principais:
* O desenvolvimento de artefatos para a reutilizacao;
» O desenvolvimento de artefatos com reutilizagao

Na engenharia de software essa distingdo entre o para reuso € 0 com reuso &
fundamental para o desenvolvimento de produtos que adotam o segmento
conhecido como Linha de Produtos de Software (PARNAS, 1976). Dentro dessa
linha, o desenvolvimento de software muda o foco, pois ao invés de se desenvolver
aplicagdes que atendam aos requisitos de um unico sistema, tenta-se desenvolver
aplicagbes que atendam aos requisitos de um grupo de sistema que possuem
caracteristicas (features) similares entre si (familia de produtos ou dominio de

aplicagoes).

De acordo com essa abordagem, sao aproveitadas as partes comuns e
desenvolve-se apenas o que é completamente novo. O desenvolvimento das partes

comuns (para reutilizagdo) €& chamado de Engenharia de Dominio. O
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desenvolvimento de um produto (com reutilizagdo) € chamado de Engenharia de
Aplicagbes. As regras para o gerenciamento desses artefatos de e para reuso séo

essenciais para a eficiéncia desse modelo.

Grande parte do custo de manutencdo do produto € absorvido durante a
primeira versdo do produto, pois o esforco de manutengcdo é iniciado a partir da
criacdo do ativo. O aumento da qualidade também é proporcional a quantidade do
reuso, pois os ativos sao testados, revisados e corrigidos a cada iteracéao,
melhorando assim a qualidade final do produto (SANTOS, 2009).

De fato, ainda € uma area na engenharia de software que se encontra em
constante evolugdo, mas ndo ha duvidas sobre os grandes beneficios do reuso:

produtividade, qualidade e reducao de custo.

2.4.3 Reuso em Design

Em Design, a instanciagdo de arquétipos € um artificio recorrente utilizado
pelos designers na concepgao de objetos, pois os objetos ndo existem no vacuo:
sao parte de uma complexa relacdo de interagdes. A utilizagdo de um determinado
objeto determina ndo s6 a forma como utilizamos o espago, mas também moldam

como nos relacionamos e como olhamos uns para os outros.

A utilizacao de arquétipos € uma exemplificagdo de como podemos aplicar os
conceitos de reuso no Design. Deyan Sudjic (SUDJIC, 2010) descreve que o
arquétipo é utilizado pelos designers em seus produtos para penetrar na consciéncia

mundial com profundidade.

Quando nos deparamos com um arquétipo nos deparamos com algo
instantaneamente familiar e em torno da qual tantos rituais, publicos e privados
evoluiram. Os arquétipos podem proporcionar associagoes e as complexas atracoes

de uma ideia de familiaridade.

A associagao do carro com uma arma letal pode parecer muito agressiva na
figura 1, porém tem um efeito poderoso. A mesma combinagéo de cores (preto com
o detalhes em vermelho) tem como objetivo dar a deixa para uma resposta

emocional ao objeto.
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Figura 1 - A Walter PPK e o Golf GTI

O design e seus arquétipos

Fonte: (SUDJIC, 2010)

Os esforgos relacionados ao reuso direto no Design estdo vinculados a
reutilizagdo de materiais e a ressignificagdo de objetos trazendo para discussao
temas ambientais e visando a sustentabilidade do planeta e da sociedade. Gehin,
Zwolinsky e Brissaud (GEHIN; ZWOLINSKI; BRISSAUD, 2008) abordaram em seu
trabalho estratégias viaveis para recuperar ou restaurar um valor de um produto

usado visando restrigdes ambientais bem mais rigidas no futuro.

Manzini e Vezzolini (MANZINI; VEZZOLI, 2008) utilizam o termo design para
sustentabilidade pensando na reducgao drastica do uso de recursos ambientais e
envolve a gestdo de todos os instrumentos disponiveis (produtos, servigos e

comunicagdes) nas empresas e na sociedade.

Diversos autores de pesquisas relacionadas a industria de calgados também
vém realizando trabalhos visando a diminui¢cao de residuos, reutilizacdo de matéria
prima na confeccdo de produtos e na reutilizacdo de residuos solidos para a
fabricacdo de novos calgados (STAIKOS; RAHIMIFARD, 2007); (KLUGE, 2009),
(BORCHARDT et al., 2011).

O Design Vernacular aborda o reuso representado na estratégia da
ressignificagdo dos objetos existentes, sejam por recursos escassos ou pelo desejo

do exercicio da criatividade. Boufleur (BOUFLEUR, 2006) apresentou exemplos de
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formas que induziram a ocorréncia de solugdes vernaculares, que denominou como
“‘gambiarras”. O autor conclui que a existéncia de uma necessidade motiva os
objetos a serem transformados, adaptados, ajustados, consertados e remendados.
Dentro dessa area de Design, a analogia pode ocupar o espago do exercicio da
criatividade e o reuso de materiais preenche a necessidade da redugcao do

desperdicio e da diminuicdo do consumo.

Em relagdo as metodologias de Design, o reuso nao € citado explicitamente
na descricdo das atividades, mas boa parte das metodologias possui a fase de
proposta da solugdo onde, inevitavelmente, o repertério do designer é crucial para a

elaboracdo da mesma.

O repertério do designer esta diretamente relacionado a sua capacidade de
abstracao, criatividade e de geracao de ideias. Experiéncias em projetos anteriores,
ideias descartadas de outros projetos e aperfeicoamento de outras solugdes: sao
formas de reutilizacdo e a capacidade de abstragcao que permitem a realizagcado de

analogias para a constru¢gao de uma “nova” solugao.

Dessa forma, a aplicagao do reuso, tanto na area de engenharia de software
como na area de Design, é um recurso amplamente utilizado mesmo que seja de
forma indireta. Serve como artificio para o aumento da produtividade e para a
expanséo da criatividade. Reuso seria algo inerente ao ser humano. E um processo

implicito e quase natural de aperfeicoamento.

2.5 TECNICAS DE GERACAO DE IDEIAS

A geracao de uma nova ideia é o que aproxima o designer do seu papel de
produzir algo novo, inovador. E na ideia que se materializa a solucdo de um

problema.

Por isso, no intuito de organizar os esforgos criativos de forma efetiva e
maximizar seus impactos, muitas organizagdes de pesquisa e desenvolvimento

empregam a gestao de inovagao.

Uma variedade de métodos foi introduzida para garantir resultados suficientes

quantitativa e qualitativamente durante o inicio “fuzzy” do processo de design. Esses
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métodos sdo chamados de técnicas de geracdo de ideias (idea generation
techniques — 1G) (LIIKKANEN et al., 2011).

Os métodos de geracédo de ideias podem ser categorizados em intuitivos e
l6gicos. O foco dos métodos intuitivos € criar um ambiente propicio para o exercicio
da criatividade do designer permitindo a completa criagdo do novo. Consistem em
técnicas que simulam pensamentos inconscientes e ndo ha nenhuma previsibilidade
para os resultados esperados (SHAH; KULKARNI; VARGAS-HERNANDEZ, 2000).
Técnicas de Brainstorming sdo exemplos classicos dessa categoria. Estimula a
criatividade na intencdo de gerar ideias e conceitos: “quantidade acima de
qualidade”, “sem julgamentos ou criticas”, “estranhezas sao bem-vindas” séo
algumas das regras aceitas nas técnicas de Brainstorming (OSBORN, 1953). Outras
técnicas intuitivas focam na construcdo coletiva da ideia como C-Sketch e
Brainwriting 6-3-5 que se utilizam de ciclos para o aperfeicoamento das ideias
geradas pelo grupo (SHAH, 1998).

O objetivo dos métodos logicos € utilizar conhecimentos ou processos fora da
area de Design para desenvolver novos conceitos. Uma combinagao de informagdes
técnicas, leis fundamentais de fisica e principios de design estdo presentes nas
técnicas de geracgao de ideias dessa categoria. Envolve a andlise e a decomposigao

do problema e o resultado esperado esta dentro do contexto esperado.

Diversos autores propéem inumeras técnicas de geragao de ideias que apoiam
os designers dentro de contextos estabelecidos e de problemas identificados.
Algumas técnicas tém como ponto inicial um produto ja existente e a sua
transformacao utilizando a combinagdo de outros produtos (HIX Matrix). Podem
também simplesmente proporcionar momentos de geragao de ideias em grupos
(Scamper, Six Hats, C-Sketch, Caixa Morfoldgica) ou individualmente para que
sejam discutidas mediante outras ideias (Brainwriting 6-3-5) (WHITE; JENSEN;
WOOD, 2012); (SINGH et al., 2009).

Ha técnicas que se apropriam de palavras, imagens, cheiros, sons para
geragdo de novas ideias com o objetivo de quebrar os padrbes logicos do
processamento de informagdes e romper com a inércia mental levando os
envolvidos a pensar fora da caixa (SILVERSTEIN; SAMUEL; DECARLO, 2009).
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Ha muitas variaveis que precisam ser consideradas nos processos de geragao
de ideias. Essas variaveis podem influenciar fortemente a efetividade da técnica e

alterar os resultados gerados quando alteradas:

* Variaveis inerentes a prépria técnica: tempo dos ciclos, tamanho dos grupos,

numero de iteragoes;

* Variaveis do problema de design: o tempo a ser dispendido na solugdo esta
atrelado a complexidade do problema. O grau de inovagao necessario na solugao
também é um atributo considerado importante. Além disso, a possibilidade de
decomposicdo do problema influencia diretamente na caracterizacdo do

problema de design;

* Fatores humanos: caracteristicas dos designers como personalidade, niveis de

motivacao, nivel de criatividade, habilidade de trabalho em grupo;

* Variaveis de ambiente: estdo relacionadas as caracteristicas no ambiente em
que o grupo esta inserido. Fatores como prazos limitados, incentivos, localizagao
da equipe, ambiente fisico. Enfim, isso também pode afetar consciente ou

inconscientemente o trabalho.

Obviamente que toda e qualquer técnica de ideacdo se apresenta como uma
forma de objetivar um trabalho que tem um carater extremamente subjetivo. O
processo de geragao de ideias é unico e se comporta de maneira singular em cada
individuo. Cada instante de inspiracdo reaparece de uma forma diferente mesmo
com a repeticdo exata de todas as variaveis do contexto do problema. Portanto, o

produto de uma sessao de ideagao jamais podera ser replicado.

2.5.1 A efetividade das técnicas de geragcao de ideias

Além de identificar variaveis e controla-las para a avaliacdo da efetividade de
uma técnica é também muito importante desenvolver métricas apropriadas para
contribuir nessa avaliagao. Os questionamentos feitos no sentido de avaliacdo da
efetividade das técnicas € baseado no que deve ser medido e no como deve ser

medido. Porém, é suficiente avaliar uma técnica através dos seus resultados?
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Baseado em (SHAH; KULKARNI; VARGAS-HERNANDEZ, 2000) algumas
métricas sao utilizadas para a avaliacdo dos resultados no intuito contribuir com a

avaliagao da efetividade de uma técnica de geragao de ideias:

* Qualidade — mede o quanto a ideia preenche a especificagdo descrita;
* Quantidade — basicamente, numero de ideias;
* Novidade — o quanto a ideia é inesperada,;

* Variedade — 0 quanto a ideia é abrangente.

Revisitando a literatura em relagdo a efetividade de técnicas de geragéao de
ideias, ainda persiste a dificil questao sobre o que é importante ser medido para se

identificar o sucesso em um processo de ideacao.

Ultimamente, o interesse geral vem buscando ideias que rompam com o
status quo e levem a solugdo para um patamar de inovagao. Porém, isso € bem
complexo de ser medido (LIIKKANEN et al., 2011). Outras linhas de pesquisas
indicam que o sucesso de uma determinada técnica reside nas “boas” ideias
geradas através das técnicas (REINIG; BRIGGS; NUNAMAKER, 2007).

Outros autores afirmam que a quantidade de ideias geradas por um grupo é
uma importante métrica de avaliacdo de efetividade da técnica, pois quanto maior o
numero de ideias geradas maior a chance de ocorrerem melhores ideias (SHAH,;
KULKARNI; VARGAS-HERNANDEZ, 2000).

Portanto, ndo ha consenso sobre qual € a melhor forma de se medir o
sucesso de uma técnica, pois as variaveis sao inumeras e influenciam diretamente a

dindmica e seus resultados.

O estudo das métricas para a avaliagao da efetividade de técnicas de geracgao
de ideias tem levantado muitas lacunas relacionadas a forma de como implementar
métricas em processos criativos de diversas areas. Boa parte dos trabalhos
cientificos, apresentam as analises dessas métricas diante de um escopo de ideias
gerado em dinamicas para a resolugao de problemas propostos pelos autores. Essa
abordagem é bastante valida, porém devemos considerar também que, por exemplo,
uma métrica relacionada a novidade pode e deve ser medida a partir de ideias
geradas em dindmicas passadas realizadas na resolugao de problemas semelhantes

ou mesmo a partir de produtos existentes no mercado. O benchmarking continua
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sendo um forte componente de sucesso para o desenvolvimento de um produto,
pois permite o aprendizado a partir de produtos concorrentes, identificando o que
pode ser melhorado ou evitado na construgdo do novo (SRIVATHSAVAI et al.,
2010).

2.5.2 Quantidade

Instanciando a métrica de quantidade, temos, em geral, um bom quantitativo
de ideias gerado nas dinamicas de grupo dentro de boa parte das técnicas de

geracao de ideias.

A técnica Brainwriting 6-3-5 (figura 2) envolve um grupo de até seis
participantes a elaborar trés ideias individualmente em cinco minutos. Dependendo
do numero de rodadas definido pela dindmica, da quantidade membros nos grupos e
do numero de grupos, a técnica pode gerar dezoito ideias nos primeiros cinco

minutos da dindmica (um grupo de seis participantes).

Figura 2 - Quantitativo de ideias no inicio da dindmica Brainwriting 6-3-5

Fonte: Arquivo pessoal (2018)

Técnicas de Brainstorming (figura 3) permitem que ideias sejam langadas sobre

um determinado problema de forma livre e desconexa. De acordo com as regras da
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dindmica (tempo e/ou tamanho do grupo), um quantitativo ainda maior de ideias

pode ser gerado.

Figura 3 - Ideias variadas e desconexas na dindmica Brainstorming
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Fonte: Arquivo pessoal (2018)

A técnica HIT Matrix (figura 4) identifica que novos produtos sdo basicamente
resultados tipicos da combinagdo de caracteristicas de dois ou mais produtos. A
matriz HIT permite a geragdo de tantas ideias quantas combinag¢des de produtos ou

de suas caracteristicas puderem ser feitas (Figura 4).

Figura 4 - |deias geradas a partir da combinag¢ao de produtos

TOY IDEAS | \/ehicles | Dolls Puzzles |lnstruments
Racing | Slot cars | Wind-up SP%%%?JC ?eP
Sumilation |Sononator | Vouige | 272 [N e
Construction | Model Kit | Paintable 2D ?xgw;&t«e'nf

Fonte: (GRAY, 2011)

O quantitativo de ideias produzidas € um dado importante. Porém, diante do
volume de ideias, as técnicas também preveem algoritmos para a selegdo das

“melhores” ideias como solugcdo para o problema apresentado, descartando assim,
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as demais ideias geradas. O volume de ideias descartadas é um dado
extremamente relevante quando é feita a reflexdo de que inumeras solucdes
geradas poderiam servir para inspiragdo ou mesmo para a resolugdo de outros

problemas: o reuso de ideias aplicado de forma direta.

2.5.3 Qualidade

Em equipes multidisciplinares, os membros tendem a possuir repertorios
diferentes e experiéncias (maturidade) variadas em projetos anteriores. Nesse caso,
a selecdo da “melhor ideia” esta fortemente acoplada ao perfil da equipe que,

mesmo variado, pode nao ser suficiente para definir a melhor escolha.

O estudo de Nijstad e Stroebe (NIJSTAD; STROEBE, 2006) revisita a
polémica discussao de iniciativas individuais x grupos para a geragao de ideias e de
como a concep¢ao de uma nova ideia pode estar relacionada ao reuso do
conhecimento. O trabalho descreve modelos cognitivos de ideagdo que estéo
fortemente ligados a conceitos da psicologia como a instanciacédo da meméria e a
inducdo. Através desses modelos, comegamos a entender como as dindmicas de
geracgao de ideias ocorrem na realidade. Isso significa abandonar o romantismo ou a
mistica de que as ideias surgem a partir de uma unica mente e como algo

completamente deslocado de experiéncias anteriores.

Nao ha consenso que a criatividade para a geracdo de uma boa ideia esta
diretamente ligada ao reuso de ideias. Tudo depende da qualidade e da quantidade

da amostra apresentada na dinamica.

Alguns estudos apresentam que ha um decréscimo de originalidade ou
mesmo uma limitacdo de escopo do processo criativo. Porém, outros estudos
apontam que a apresentacao de ideias analogas (reuso) durante um processo de

geragao de ideias pode potencializar o processo criativo (CHRISTENSEN, 2010).
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3 DESIGN THINKING CANVAS

O Design Thinking Canvas (DTC) é uma metodologia de Design que reutiliza
conceitos e técnicas ja estabelecidos em outras areas de conhecimento fora do
convencional escopo da disciplina de Design. Essa metodologia se apropria do uso
do canvas, gamificagcdo e design thinking como pano de fundo para a conduzir
projetos de artefatos ou servigos em qualquer area de conhecimento. A metodologia
se propde a integrar diversos “saberes” privilegiando uma atitude multidisciplinar

numa constru¢ao que transcende o conhecimento isolado.

O Business Model Canvas (BMC) foi desenvolvido pelo pesquisador
Alexander Osterwalter e Yves Pigneur e tem como propésito a representagéo
abstrata dos elementos-chave de um determinado modelo de negécio e suas
relagdes: publico-alvo, processos essenciais para o desenvolvimento do produto
/servico e como se dara a relagao entre empresa e clientes. A ideia do BMC é
representar de forma simples e intuitiva qual a légica de criagédo, entrega e captura
de valor por parte de uma organizagdo (OSTERWALDER; PIGNEUR, 2013).

Além do canvas, a DTC também se apropria do conceito de gamificagdo para

tornar o processo mais estimulante e desafiador como um jogo de cartas.

A DTC também trouxe adaptagdes sugeridas no trabalho de Ash Maurya
(MAURYA, 2012) que identificou algumas lacunas nas propostas de diversos canvas
que contemplavam elementos existentes em empresas ja consolidadas no mercado
e nao estavam muito adaptados a empresas do tipo startups - Lean Canvas -
(VARGAS, 2015).

O resultado dessa combinagao entre o design thinking, o canvas e o tabuleiro
de cartas resulta numa metodologia de Design que além de definir “o que”, também
define “como” os designers devem trabalhar aplicando os métodos prescritos
(ARAUJO, 2013).

O mapa de informacdes proposto pela metodologia pode ser visto na figura 5

a segquir:
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Figura 5 - Modelo canvas na metodologia DTC

Fonte: (NEVES, 2014)

A DTC também utiliza métodos e técnicas especificas do design para
preencher as informagbes das cartas. A metodologia se mostra muito
contemporanea quando se dispde integrar equipes de natureza multidisciplinar para
que gerem boas ideias de forma individual e materializem solugbes de forma
coletiva. A metodologia envolve todos os atores no sentido de construir a solugao

mais integrada possivel e respeitando os diversos perfis profissionais.

A DTC pode ser entendida a partir de quatro grandes blocos que se
desdobram em agbes (NEVES, 2014):

* Observacgao: essa fase se atém a descoberta do contexto para o qual o projeto
esta sendo desenvolvido (problema, concorrentes, oportunidade) e o sujeito que
sera diretamente afetado pelo artefato ou servico em questdo. Nessa fase ha a
criacao da persona;

* Concepcgao: é a etapa que envolve a geragcdo de ideias do processo, assim
como, a selegcédo da ideia mais adequada para o projeto. O artefato ou servigo
também é pensado em relacdo ao seu diferencial sob diversos aspectos em

relacdo aos produtos de mercado;
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* Configuragao: € a fase que promove a evolugao da ideia passando pelas suas
funcodes e formas;
* Publicagado: é a fase que planeja de que forma o artefato ou servigo sera

introduzido no mercado.

Apesar das fases da metodologia estarem bem interligadas, esse trabalho se
atém a fase de concepcdo e mais especificamente na etapa de ideagcdo do
processo. A DTC estimula na etapa de ideagdo a geracéo varias ideias utilizando
técnicas de ideagdo para montagem do tabuleiro. O objetivo dessa fase é que
apenas uma unica solugdo seja selecionada através da aplicagdo de heuristicas
colaborativas especificas nas quais as melhores ideias sdo avaliadas sob diversos
pontos de vista. Ao final da fase de concepg¢ao, apenas uma ideia (a com maior
pontuagcdo) sera selecionada para seguir para a fase de configuracdo (NEVES,
2014).

Reafirmando assim que, devido a selecdo de apenas uma unica ideia para
seguir nas proximas fases, um numero consideravel de ideias sdo descartadas na

fase de concepgao e nao sao acionadas em nenhuma outra fase do projeto.

3.1 PERSONA

Personas sdo personagens ficcionais que sado criados baseados em
pesquisas e observagdes feitas dentro do contexto do projeto e representam
possiveis usuarios do produto ou servico em questdo. A criacdo de personas € muito
utii no entendimento dos desejos do usuario, no mapeamento do seu
comportamento e na identificagdo dos seus objetivos, assim como, ajuda os
envolvidos no projeto a identificar mais unicamente o perfil do consumidor. Essa
técnica pode tornar o processo de ideagcdo menos complexo, pois ajuda a criar
padrées e sintetiza os tipos de pessoas que sua ideia busca atingir (FRIIS DAM,;
SIANG, 2017).

No design thinking, os designers comegam a criar personas a partir da fase
de analise e sintese para que sejam utilizados na etapa de ideagdo do processo.
Alan Cooper criou uma abordagem de persona baseada na perspectiva que foca “no

que o meu usuario quer fazer com o meu produto” (COOPER, 1999).
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Na DTC, a persona é criada na fase de observacao e levada para a fase de
concepgao e mais especificamente para a etapa de ideagdo no intuito de guiar o
processo de geragdo e selecdo da ideia. A DTC utiliza o conceito de persona
baseado em atividades, isto &, sdo tragados alguns comportamentos da persona e o
seu envolvimento com o produto final. O objetivo dessa perspectiva é conduzir os
designers aos esteredtipos de usuarios na tentativa de envolvé-los emocionalmente

com a persona criada e assim conseguir.

Abaixo, a figura 6 que representa as cartas da persona e atividades geradas

na fase de observagao da DTC:

Figura 6 - Cartas utilizadas na identificagdo de persona a atividades

Fonte: (NEVES, 2014)

3.2 CAIXA MORFOLOGICA

A analise morfoldgica € um método com uma abordagem estruturada para ser

aplicado em processos de ideagao e de resolucédo de problemas em times.

Foi desenvolvida pelo astrofisico suigco Fritz Zwicky nos anos de 1960 que
utiliza e investiga um conjunto de relagdes que sao estabelecidas em um framework

sobre um determinado assunto.

O método é baseado na decomposicdo de sistemas em subsistemas
independentes. Sao analisadas todas as dependéncias e relacbes entre os
subsistemas tendo como base um processo logico que tenta identificar alguma
compatibilidade interna entre eles. O método possui passos interativos ou fases que

correspondem aos ciclos de analises e sinteses (PETRESCU, 2016):
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3.2.1 Fase de Analise

1) Formular o problema para analisar e identificar elementos relevantes - identificar
e definir as principais areas e variaveis que afetam o ambiente (politicas,
econdOmicas, aspectos sociais, informacdes afetadas, infraestrutura, ambiente
fisico e tempo);

2) Identificar e definir range de valores para cada variavel levantada na fase
anterior — definir subconjuntos de variaveis, tais como: estados, condigdes,

estratégias, agdes ou range de valores.

O resultado da fase de analise € uma matriz n-dimensional chamada
“Zwicky’s box” que consiste na combinacao de todas as variaveis definidas na etapa
1 combinadas com as subvariaveis definidas na etapa 2. Um exemplo de um espaco

morfoldgico tridimensional segue na figura 7 abaixo:

Figura 7 - Zwicky’s box (5x5x3)

Parametiul 1 | Parametiul 2 | Parametiul 3
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Fonte: (PETRESCU, 2016)

Um exemplo mais pratico de como pode ficar estrutura da “Zwicky’s box” para

o final da fase de analise foi transcrito abaixo na tabela 1 (CAMPOS, 2015):

Tabela 1 - Estrutura da Caixa Morfolégica da fase de analise

Grupos/Alternativas Alt.1 Alt.2 Alt.3 Alt.4




Grupo 1 1.1 1.2 1.3 1.4
Grupo 2 2.1 2.2 2.3 2.4
Grupo 3 3.1 3.2 3.3 3.4
Grupo N N.1 N.2 N.3 N.4
Fonte: (CAMPOS, 2015)
3.2.2 Fase de Sintese

1) Verificagcdo da consisténcia entre os grupos e as alternativas para a
eliminacdo das incompatibilidades. Esse estagio demanda muito esfor¢o dos
especialistas para a identificacdo de redundancia ou mesmo de combinacdes

impossiveis entre os grupos e as alternativas (variaveis e subconjunto de variaveis);

2) Selecionar a combinagdo de variaveis que melhor se aplica ao contexto do
problema (GAMPER et al., 2016).

A tabela 2 apresenta os caminhos possiveis para a geragao de ideias viaveis
de produtos (CAMPOS, 2015):

Tabela 2 - Combinacdes possiveis

Grupos/Alternativas Alt.1 Alt.2 Alt.3 Alt.4
Grupo 1 1.1 1.2 1.3 14
Grupo 2 2.1 2.2 2.3 2.4
Grupo 3 3.1 3.2 3.3 3.4
Grupo N N.1 N.2 N.3 N.4

PRODUTO P1 P2 P3

Fonte: (CAMPOS, 2015)
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3.3 ETAPA DE IDEAGCAO NA DTC

A etapa de ideagdo dentro da metodologia do DTC se utiliza de elementos
importantes gerados na fase de observagcdo da metodologia: persona, atividade e
proposta de valor. Além disso, sao acrescentadas duas cartas de referéncia com o
intuito de estimular o pensamento “fora da caixa”: elemento da natureza e elemento

produzido pelo homem.

No tabuleiro de ideacdo sio definidas pelo time 3 caracteristicas sobre cada
carta e, a partir dai, se inicia uma dindmica de construgao de novas ideias a partir da
associacido dessas caracteristicas com as cartas de persona, atividade, proposta de
valor e elementos colocados. Parte do tabuleiro de ideacéo fica representado como

na figura 8:

Figura 8 - Parte do tabuleiro de ideagdo na DTC

Fonte: (NEVES, 2014)

Conclui-se que a depender da dindmica utilizada para a geragao de ideias e
do tamanho do grupo envolvido no trabalho, o volume de ideias gerado para o

tabuleiro pode ser bem consideravel.

Na DTC sugere a utilizagdo de um processo de selegao de ideias que tém um
maior potencial para atender as expectativas tecnolégicas, econdbmicas e
socioculturais de forma a responder trés questdes basicas associadas ao design

thinking e uma questao juridica que pode passar desapercebida pelo time de design.
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Apoés todas as ideias colocadas, € feita uma proposta de pontuagao (1-5-8) para

cada ideia gerada respondendo as questdes colocadas abaixo:

1) Aideia é factivel do ponto de vista tecnoldgico?
a. 8 —dominamos a tecnologia
b. 5 - podemos aprender a tecnologia
c. 1-ainda ndo existe a tecnologia

2) Aideia é factivel do ponto de vista econémico?
a. 8 —aideia escala bem
b. 5— o custo de escalar é alto
c. 1—aideia ndo escala

3) Aideia é desejavel pelo grupo de usuarios foco?
a. 8 — atende a proposta de valor
b. 5 - atende em parte a proposta de valor
c. 1—-nao atende a proposta de valor

4) A ideia é defensavel do ponto de vista juridico?
a. 8 —sem restricoes
b. 5 - com algumas restricoes

c. 1-¢éilegal

Ao final, todas as ideias em que a pontuagao for superior a 28 pontos, deve
ser considerada relevante para a solugéo. Esse ciclo é repetido até que se chegue a
solugdo melhor pontuada pelo grupo. Apenas reforcando que essa heuristica pode
ser adaptada a realidade do projeto sendo levantadas outras questbes e utilizando
outra escala de pontuacdo. Portanto seguindo a sugestdo, o tabuleiro de solugao

fica de acordo com a figura 9 abaixo:



Figura 9 - Tabuleiro de solugdo na DTC

é factivel do ponto de vista tecnolégico?

g |dominamos a tecnologia
5 | podemos aprender a tecnologia

1 |ainda ndo existe a tecnologia

é desejavel pelo grupo de usudrios foco?

g |atende a proposta de valor
5 | atende em parte a proposta de valor

1 | n&o atende a proposta de valor
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IDEIA

app adaptativo

Um app que se adapta
as necessidades de
cada usuério e usa um
agente inteligente que
sugere doses de insulina
de acordo com as rotinas
individuais

3.4 IDEIA

calculadora com relatos

Uma calculadora de
glicemia que registra
automaticamente as
glicemias do paciente e
gera relatérios para serem
avaliados pelo médico.

é vidvel do ponto de vista economico?
g |aide

jeia escala bem
5 | Ocusto de escalar é alto

1 |aideia ndo escala

é defensével do ponto de vista juridico?
8

sem restricbes
5 | com algumas restrigées

1 |éilegal
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IDEIA IDEIA

0 médico online

Um app de anotagéo

de glicemias que se
comunica com o médico
enviando relatérios
periédicos para

que ele possa acompan-
har e sugerir ajustes no
controle das taxas do
paciente.

Fonte: (NEVES, 2014)

SOLUGAO

Um app que se adapta
as necessidades de
cada usuério e usa um
agente inteligente que
sugere doses de insulina
de acordo com as rotinas
individuais

5 8 8 1

IDEIA
agente calculador

Um app de anotagdes
associado a um agente
nteligente capaz de
ajustar os fatores de
corregao de consumo de
carboidratos e comegéo
glicemica automatica-
mente

Para Platao (348/347 A.C.), as ideias sao entidades objetivas que existem na

nossa mente e também habitam na esfera espiritual além do individuo. Para ele,

existem mundos independentes, porém relacionados: o mundo imperfeito da matéria

e 0 mundo perfeito das ideias.

O conceito de ideia também passa pela representagdo mental de um objeto.

E parte natural do nosso entendimento que organiza a fantasia para a realizacdo de

uma obra ou mesmo a intengdo de realizar alguma coisa. Em termos filosoficos, a

ideia pode ser analisada a partir das seguintes perspectivas (“Conceito.de”, 2017):

® Ldgica — equiparado a um conceito, um significado;

* Ontoldgica — a ideia como algo material existente no mundo;

* Transcendental — a ideia como uma possibilidade de conhecimento;

* Psicoldgica — representagao mental.
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Para esse trabalho, é importante deixar explicito que o conceito de ideia que
esta sendo utilizado para o experimento, esta relacionado com a perspectiva
ontolégica da ideia. E a solucdo concreta do problema apresentado ao designer,

seja em forma de um artefato fisico, um servigo ou de uma proposta de solugao.

Para o entendimento da parte experimental desse trabalho, &€ necessario
definir quais os conceitos das métricas que serao utilizadas para a avaliagao das

ideias na extracao dos dados do experimento:

* Criatividade: segundo Amabile (apud FERNANDES, 2017, p.45), o conceito de
criatividade é a producgdo de ideias novas e uteis geradas por uma unica pessoa
ou por um grupo de individuos trabalhando juntos.

* Inovagao: Amabile (apud FERNANDES, 2017, p.45) continua a definir o conceito
de inovagao como um resultado da criatividade, pois inovacao seria o0 sucesso da
implantacao de ideias criativas.

* Maturidade: define o quanto a ideia esta proxima de se tornar um produto de
mercado (FERNANDES, 2017).

Na DTC, as ideias sdo concebidas durante a etapa de ideagdao da
metodologia e sdo produtos de uma técnica de ideacdo selecionada. As ideias na
DTC sao as unidades de solugbes como representado nas cartas abaixo da figura
10:

Figura 10 - Ideias como solug&o para o problema proposto

Fonte: (NEVES, 2014)
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3.5 MULTIDISCIPLINARIDADE

Sem duvidas, existem inumeros beneficios de se constituir equipes
multidisciplinares para compor projetos de Design. Essa diversidade traz uma
possibilidade de agregar ao projeto perspectivas e experiéncias distintas que podem
contribuir muito para o valor final do produto (SEIDEL; FIXSON, 2013). ADTC € uma
metodologia que se utiliza do design thinking e se propde a envolver ndo designers
em projetos de Design, além de também acolher pessoas sem experiéncias prévias
em atividades de design. E uma estratégia bem alinhada aos preceitos do design

thinking.

Por outro lado, a diversidade também pode ser sinbnimo de problemas de
comunicacao e entendimento de contextos entre os membros das equipes. Equipes
sem know-how em processos de Design podem adotar praticas mais informais para
a concepgao de ideias e para o debate sobre o processo e sobre possiveis

mudancgas de conceito do produto ao longo do projeto.

Estar atento a essas nuances de comportamento apoia e abre espagos para
novos estudos em Design que possibilitam uma melhor condugao e aproveitamento
da capacidade de inovagao que a multidisciplinaridade de equipes pode trazer para

os processos de Design.

Dessa forma, é sempre importante revisitar os processos, métodos e
dinamicas contidos nas diversas metodologias. Mais objetivamente, tentar agregar a
etapa de ideagdo da DTC alguns conceitos e dindmicas novas para que possam
estimular mais ainda os membros das equipes que possuem um bom repertorio e
experiéncia na area de criagdao, assim como, trazer mais para perto aqueles que
necessitam ser estimulados de uma forma mais contundente na tentativa de

alcancar um certo nivelamento entre os membros que participam das dindmicas.

3.6 INTERVENCOES NA DTC

Alguns trabalhos publicados ja demonstram iniciativas de agregar elementos
para a evolugao e para a utilizagdo do DTC. O trabalho de Vania Alves (TEOFILO,

2011) trouxe a aplicagdo da metodologia Persona Card Game (PGC) fora do escopo
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de jogos digitais. Suas discussodes trouxeram insumos para uma validagao prévia de

elementos contidos na metodologia DTC.

O trabalho de Verbnica Vargas (VARGAS, 2015) desenvolve uma ferramenta
de aplicagao pratica para a constru¢ao de modelos de negdcios para o mercado de
jogos. A aplicagdo do trabalho contribuiu para validar uma forte caracteristica do

DTC que é o conceito de canvas para modelos de negdcio.

Erika Simona (SIMONA, 2016) utiliza a metodologia DTC no ambito da
formacao e producao de dispositivos educacionais adequando-a ao contexto da sua
pesquisa. Dessa forma, o trabalho, lateralmente, também demonstrou que a

metodologia possui uma atuagdo em diferentes tipos de projetos.

Ja o trabalho de Neto (NETO, 2017) teve o intuito de avaliar durante a
utilizacdo da metodologia DTC se as ideias geradas sob influéncia de agentes
externos, possuia um grau de inovagdo maior do que as geradas pelos membros
fixos das equipes. Além disso, avaliou também qual o nivel de influéncia que as
ideias geradas pelos agentes externos exerceu na solugéo final . O grau de inovagao

foi medido da seguinte forma:

1) Nivel de influéncia que a ideia gerada pelos agentes externos recebeu das ideias

registradas pelos membros das equipes;

Nivel de diferencial de mercado que a ideia apresentou, destacando-se por ser

uma solucdo unica e pouco explorada.

O trabalho identificou achados interessantes sobre o alto grau de inovagao das
ideias geradas pelos agentes externos, porém foi verificado que essas ideias pouco

influenciaram a solugao final.

Foi observado um grande volume de ideias (ver figura 11) geradas pelos
grupos (sete equipes) que participaram das dindmicas de ideagdo. Os grupos
geraram ao todo cento e setenta e quatro ideias. Ainda assim, apenas um grupo

muito restrito de ideias foi “selecionado” para compor as solucdes dos problemas.



Figura 11 - Distribuicdo dos participantes e ideias do grupo

Grupo A

5 Integrantes
25 Ideias

Grupo B

5 Integrantes
25 Ideias

Grupo C

5 Integrantes
24 |deias

Grupo D

5 Integrantes
25 Ideias

Grupo E

6 Integrantes
30 Ideias

Grupo F

5 Integrantes
25 Ideias

Grupo G

4 Integrantes
20 Ideias
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Fonte: (NETO, 2017)

Detalhando melhor o trabalho do grupo E, segue na figura 12, parte do
contexto que foi apresentado pelo grupo. Na figura 13, um pequeno escopo de

ideias gerado através da técnica de ideagao Brainwriting.

Figura 12 - Parte do contexto apresentado pelo grupo E

PERSONAS

SEBISTA

MUITOS ESTAD DESDE
UNDRCAD DO SEBO

Persona: Seu Teobaldo. Problema: Armazenamento e

conservagao de livros.

Fonte: (AZEREDO et al., 2017)
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O volume de ideias gerado pelos grupos nao foi objeto de analise da
pesquisa, porém € um dado visivelmente relevante quando instanciamos o conceito
de que ideias podem ser reaproveitadas dentro de contextos semelhantes, ou

mesmo, como instrumento de estimulo para a geragao de novas ideias.

Figura 13 - Algumas ideias geradas pelo grupo E

IDEIA IDEIA

APARELHO ELETRONICO QUE FACA .
"UMA GERAL" NOS LIVROS. CAPA PROTETORA PARA LIVROS. NAO VA
SUJAR, NEM AMARELAR AS FOLHAS E \/AI N
BEM MAIS FACIL PARA LIMPAR. ¢

DE MATERIAL TRANSPARENTE (PARA

MOSTRAR A CAPA DO LIVRO) OU COM ALG
MATERIAL QUE POSSA SER MANIPULADC

PARA QUE O USUARIO ESCREVA O NOME

LIVRO.

IDEIA

ESTANTE MOVEL COM A VITRINE DE VIDH
PARA PROTEGAO, VISIBILIDADE E SISTEMA
VENTILACAO.

/@G@ MJ»E&’?‘”‘"

aZnE 1)

a0 T4 [ m‘dﬂ, ( o
QQ Jfﬂ)

[IDEIA IDEIA

ESPANADOR COM PO EMBALAGEM QUE PRESERVE E
ANTIALERGICO (TIPO GIZ). GUARDE O LIVRO DE FORMA
S o R N e ADEQUADA. PERMITA QUE OS

; LIVROS FIQUEM EMPILHADOS H

« VOC® Bplaw 4R

e '."Z"","f{f" GUARDADOS.

Fonte: Adaptado de Neto (NETO, 2017)

Ja o trabalho de Soéter (SOTER, 2016) revisitou a metodologia DTC se

propondo a inserir cartas de sustentabilidade durante a fase de concepgédo da
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metodologia. O objetivo do trabalho foi de induzir o surgimento de solu¢des que
possuissem um viés sustentavel. A autora constatou que ao adicionar as cartas de
sustentabilidade, foi possivel gerar um maior niumero de ideias que traziam aspectos

sustentaveis para o projeto.

O trabalho de Fernandes (FERNANDES, 2017) buscou avaliar sob a 6tica de
alguns critérios (criatividade, desejabilidade, viabilidade e complexidade técnica) o
resultado da aplicagdo do DTC — em projetos que se utilizam de métodos ageis
(Scrum) — de forma off-line (completamente humano), apoiado (humano ajudado por
computador) e automatizada. A forma automatizada do DTC (DTC Autonomus) faz
uso de inteligéncia artificial na fase de concepgédo da metodologia. O trabalho atua
na lacuna da integragao entre as metodologias de desenvolvimento de software e os
processos de Design que vai além dos campos de usabilidade ou do design

interativo.

Os resultados apontam que a metodologia DTC — que em todas as formas de
variagbes — se mostra bem adequada para a geragao de solugdes (apps) para o
mercado (viabilidade) e também ao gerar produtos que atendam adequadamente
aos problemas dos usuarios (desejabilidade). Ja em relagdo a criatividade, a
intervencdo humana pode significar uma parte importante no processo. Em relagao
a complexidade técnica, a versao automatizada da metodologia aponta para um
melhor desempenho, pois entende-se que essa variagdo disponibiliza mais tempo
para que as equipes ageis foquem mais em tarefas mais sistematicas, como

implementacéo de cddigo e o desenvolvimento de interfaces.

Dessa forma, constata-se a possibilidade real de intervencdo na DTC com o
intuito de agregar novos elementos que contribuam para a evolugdo natural das

metodologias, conforme preconizado por Rittel (RITTEL, 1987).

As intervencgdes realizadas na metodologia DTC gera um vasto campo de
estudo na medida em que a metodologia possibilita diversas formas de uso e traz a
tona questionamentos sobre as proprias etapas inerentes ao método. Além disso, é
possivel analisar as solugbes geradas durante o seu uso quando confrontadas com

outras visdes, conceitos e praticas mais atuais.
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4 METODOLOGIA DA PESQUISA

O nosso problema de pesquisa reside em encontrar um caminho para avaliar
se 0 processo de reuso aplicado a fase de ideagdo do DTC pode gerar ideias
melhores. Para isso, o experimento desse trabalho foi dividido em dois estudos
complementares: [1] o primeiro estudo € inicial e tem a intencdo de promover duas
sessdes de ideacgdo para dois grupos distintos. Um grupo fara reuso de cartas de
ideias e um outro grupo nao utilizara esse recurso. O propésito desse estudo inicial é
avaliar a percepgao dos membros dos grupos sobre a utilizagdo da dindmica. Essa
abordagem limitara bastante o tamanho da amostra para a analise dos dados, pois
estara restrita apenas aos participantes dos grupos; e [2] o segundo estudo utilizara
as ideias melhores pontuadas geradas pelos grupos do estudo [1] e submeté-las a
um grupo de especialistas com o intuito de avalia-las de acordo com outros critérios
e validar a hipotese de geragao de ideias “melhores” para o grupo que fez uso do

reuso de cartas.

4.1 ESTUDO 1: PROCEDIMENTOS

Serao realizadas duas sessodes de ideagao utilizando a técnica de brainwriting
com dois grupos participantes a partir de cartas de cenario, persona, oportunidade e
concorrentes ja pré-definidos. Um dos grupos sera apresentado as cartas de reuso

de ideias, enquanto que o outro nao sofrera intervencgao.

Nesse estudo inicial, a principal abordagem €& avaliar a percepgéo dos dois
grupos acerca da dinamica de ideagao. Dessa forma, serdo aplicados dois tipos de
questionarios em papel — A e B — para coletar informagdes. No BLOCO 1 dos
questionarios, sera utilizada a escala de Likert de 1 a 5 para pontuar o nivel de
concordancia (ALLEN; SEAMEN, 2007 apud FERNANDES, 2017, p.64) das

seguintes percepgdes sobre a dindmica de ideagao:

* Dinamica Interessante;
* As ideias geradas pelos outros colegas nas fichas de ideagdo ajudaram o
processo criativo;

* Aplicagao da técnica de brainwriting no trabalho.
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Especificamente para o grupo A, um outro bloco (BLOCO 2) de perguntas
foram aplicadas relacionadas com o reuso das cartas de ideias com os seguintes

critérios de avaliacado estabelecidos:

« Util - valido para a construcdo da solucdo. Se foi utilizado de alguma forma
como insumo para um determinado fim;

* Original — inovador. O quanto a ideia € inesperada;

* Facil - desprovida de adversidades, impasses ou obstaculos para a
construgao da solugao;

* Decisivo - crucial para a obtencdo do resultado. A principal fonte de

inspiracao.

Para esse bloco, também foi utilizada a escala Likert de 1 a 5 para pontuar o

nivel de concordancia dos critérios.

Uma das formas de tentar objetivar os resultados e comparar amostras
independentes de pequena dimensado que foram pontuadas numa escala ordinal, é
utilizando o teste de Wilcoxon-Mann-Whitney (MAROCO, 2011). Nesse estudo
inicial, as percepg¢des levantadas no BLOCO 1 do questionario serdo analisadas

com mais detalhes entre os grupos A e B com a utilizagao desse teste.

Uma anadlise qualitativa sera realizada utilizando a técnica de observacgao
para registrar comportamentos e comentarios relevantes acerca da dinamica. A
observacao constitui um dos principais instrumentos de coleta de dados na
abordagem qualitativa, pois aproxima o observador da perspectiva dos sujeitos e se
mostra muito util na descoberta de novos aspectos de um problema. Além disso,
permite o registro de acontecimentos de forma simultanea ao fato ocorrido (LUDKE;
ANDRE, 1986); (CUNHA, 1982).

Apos as ideias melhores pontuadas serem selecionadas, o pesquisador
realizara um card sorting para avaliar elementos comuns nas ideias melhores
pontuadas pelo grupo A e as cartas de ideias apresentadas para reuso. O card
sorting € uma técnica comumente utilizada para categorizar a informagao e ajuda a
descobrir elementos implicitos sobre a forma como os participantes organizam

mentalmente a informagao que esta sendo trabalhada (FRISONI; STEIL, 2005).
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A pontuagdo das ideias sera realizada pelos membros dos grupos apos a

dinamica de ideac&o seguindo os critérios adaptados abaixo (SOTER, 2016):
VIAVEL ECONOMICAMENTE
01— CUSTO INVIAVEL
05— CUSTO INTERMEDIARIO

11 - CUSTO BAIXO

FACTIVEL DE CONSTRUCAO
01— IMPOSSIVEL DE CONSTRUIR
05 — POSSIVEL DE CONSTRUIR, POREM NECESSITA DE ESPECIALISTAS

11 — FACILIMO DE CONSTRUIR

DESEJAVEL
01 — NAO ATENDE A PERSONA, AO CENARIO E A OPORTUNIDADE

05 — ATENDE PARCIALMENTE A PERSONA, AO CENARIO E A
OPORTUNIDADE

11 — ATENDE COMPLETAMENTE A PERSONA, AO CENARIO E A
OPORTUNIDADE

As quatro ideias melhores pontuadas de cada grupo fardo parte do estudo 2
do experimento e serdo submetidas a uma nova avaliagado realizada por um grupo

de especialistas.

4.2 ESTUDO 2: PROCEDIMENTOS

Com base nas ideias melhores pontuadas pelo estudo 1, sera elaborado um
questionario on-line e enviado para o grupo de especialistas que sera composto por
pessoas ligadas a oportunidade apresentada e doutores de diversas areas de

conhecimento.
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O questionario do estudo 2 utilizara o critério de aderéncia ja definido no

capitulo 2, item 2.5.1:
* Aderéncia: o quanto a ideia preenche a oportunidade descrita.

A descricao dos critérios de maturidade e novidade foram propostos de forma
direta e indireta no trabalho de Fernandes (FERNANDES, 2017):

* Novidade: o quanto a ideia é inesperada. Maior potencial de diferenciagdo em

relacdo ao seu mercado;

* Maturidade: define o quanto a ideia esta proxima de se tornar um produto de

mercado.

Além desses critérios, pesquisou-se mais sobre estudos de viabilidade de
solugdes que respondeu alguns questionamentos como, por exemplo, se a solugao
apoia os objetivos gerais da organizagao, se a solugao pode ser desenvolvida com
as tecnologias existentes e dentro dos custos e prazos, além de responder se a
solugdo pode ser integrada com outras ja existentes (SOMMERVILLE, 2011). O
estudo de viabilidade apresentado por Sommerville complementa a visdo mais
conceitual de parte da lista de critérios ja definidos e agrega um carater mais pratico
(materializado) em relagcdo a avaliagdo da ideia como solugdo fisica de um
problema. Dessa forma, escolheu-se a viabilidade técnica como um outro critério
que pode ser avaliado pelo grupo de especialistas que ja possui algum
conhecimento sobre muitos produtos de mercado e tem a capacidade de avaliar se

ja existe tecnologia suficiente no meio para realizar a materializagao da ideia ou néo:

* Viabilidade técnica: define se a ideia pode ser desenvolvida com as tecnologias

existentes no Mercado.

Os critérios serao avaliados também dentro da escala Likert de 1 a 5. Para
analisar os resultados coletados no questionario on-line serao realizadas dois tipos

de analise:

1) Grupos: serdo analisadas as ideias geradas pelos grupos A e B sob a
perspectiva dos critérios estabelecidos pelo estudo 2. Nesse caso, também sera
aplicado o teste de Wilcoxon-Mann-Whitney (MAROCO, 2011).
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2) ldeias: as ideias serao analisadas isoladamente dentro dos mesmos critérios.
Para isso, sera realizado o teste de Kruskal-Wallis que € uma extensao do teste de

Wilcoxon-Mann-Whitney.

O teste de Kruskal-Wallis consiste também em um teste ndo paramétrico que
envolve um nimero maior que 3 populacdes. “E utilizado para testar a hipdtese nula
de que todas as populagcbes possuem em fungdes de distribuicdo iguais contra a
hipétese alternativa de que ao menos duas das populacbes possuem funcdes de
distribuigdo diferentes” (“Portal Action”, 2018); (MAROCO, 2011).

A adocao do método de questionario para a captura dos dados dentro dos
estudos 1 e 2 apresenta vantagens no que diz respeito a rapidez da obtengao da
informacgéo e também fornece um maior grau de liberdade e tempo do respondente,

pois 0 mesmo nao é constrangido pela presenca do pesquisador (CUNHA, 1982).

Dessa forma, combinando os métodos quantitativos e qualitativos temos a
intensdo de complementar os estudos dessa pesquisa envolvendo o pesquisador

como um observador e os especialistas como avaliadores externos.
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5 O EXPERIMENTO

A referida pesquisa realizou uma intervengcao na metodologia DTC baseada
na observagao critica da pesquisadora e no que foi problematizado para originar a
hipétese do estudo. Nessa mesma linha de raciocinio, destaca-se o principal fator
que motivou o reuso de cartas de ideias durante a etapa de ideacédo: o volume de
ideias gerado nas dindmicas de ideagao e que sao descartadas apos a selegao

da ideia mais pontuada pela metodologia DTC.

Foi inferido, também, que a utilizacdo de cartas de ideias na etapa de ideagao
da metodologia poderia estimular o processo criativo do grupo. Dessa forma,
podendo gerar ideias “melhores” para solucionar problemas. Esse mecanismo de
utilizacdo do reuso como recurso para a melhoria de solugcdes esta contemplado nos

conceitos, nas aplicagdes e nos trabalhos apresentados nos capitulos 2 e 4.

O objetivo foi de intervir na DTC com o intuito de aperfeicoar a
metodologia e influenciar os membros das equipes que fizeram uso do reuso
de ideias a estimular o seu processo criativo na etapa de ideagao. Porém, nao
faz parte da hipotese dessa pesquisa, avaliar a influéncia do reuso de ideias nas

demais fases e etapas da metodologia.

5.1 ESTUDO 1: INTERVENGCAO NA FASE DE IDEAGCAO DA DTC

Para restringir o experimento apenas a dindmica de ideagao (figura 14),
optou-se por reutilizar elementos ja concebidos nas fases de observagcédo e
concepgao no trabalho de Neto (NETO, 2017).
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Figura 14 - O foco do trabalho é na fase de CONCEPCAO - IDEACAO

00@@0
@ ©6

Fonte: Adaptado de Neves (NEVES, 2014)

O ponto principal dessa fase do experimento foi a elaboragao de cartas de
ideias que foram apresentadas ao grupo na etapa de ideagao. Essas cartas
foram construidas a partir das ideias geradas por um determinado grupo selecionado
no trabalho de Neto (NETO, 2017).

Assim, uma nova categoria de carta que nao fazia parte do escopo da
metodologia foi criada. As cartas criadas possuem um texto sucinto sobre a ideia,

e em algumas delas, as imagens desenhadas pelos alunos foram adicionadas.

Considerando o interesse lateral da pesquisadora sobre a mobilidade nas
grandes cidades brasileiras, foi escolhido o material apresentado pelo grupo C do
trabalho de Neto (NETO, 2017) para ser utilizado como insumo no experimento

dessa pesquisa (figura 15).
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Figura 15 - Dados coletados pelos alunos na primeira fase da DTC

Equipe Cenirio Persona Problema
C Parque dos Baobdsem Uma dona de casa da Problemas para encontrar
Recife terceira idade local para estacionar a
bicicleta.

Fonte: Adaptado de (NETO, 2017)

Na fase de Observagao, foi definido o CENARIO — onde, quando, quem e

porque; a PERSONA e suas atividades; a carta de OPORTUNIDADE e uma carta de
CONCORRENTES. As cartas abaixo (figura 16) representam os elementos que

serdo utilizados no experimento desse trabalho. As cartas foram adaptadas das

apresentacdes geradas pelo grupo C (PAIXAO et al., 2017) no decorrer do
experimento do trabalho de Neto (NETO, 2017).

Figura 16 - Cartas adaptadas da Persona, Cenario, Oportunidade e

Concorrente geradas pelo grupo C
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Fonte: Adaptado de Neto (NETO, 2017)

Na fase de Concepgéo, o grupo C gerou ideias a partir das cartas concebidas
na fase de Observacao (ver figura 17). Neto (NETO, 2017) fez uso da técnica de

brainwriting para a geracao de ideias pelo grupo C.

Figura 17 - Algumas cartas de ideias geradas pelo pesquisador com base nas

ideias geradas pelo grupo C

IDEIA

IDEIA APP QUE MOSTRAM LUGARES
CADASTRADOS ONDE SE PODEM
GUARDAR BICICLETAS E QUE TEM
UMA
FUNCIONALIDADE PARA MEDIR A
TEMPERATURA. DESSA FORMA, O
DONO DA BIKE SABERA SE A
MESMA ESTA GUARDADA NO SOL.

BICICLETA MAGICA (DESAPARECE!
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IDEIA

IDEIA AUMENTAR O CONTATO ENTRE A
PREFEITURA E AS STARTUPS
INTERESSADAS NO
DESENVOLVIMENTO DE SOLUCOE
PARA USUARIOS DE BIKE.
PENSANDO, INCLUSIVE, EM COMC(
INTEGRA-LAS AO TRANSPORTE

BICICLETA QUE SE PRENDE E
SOLTA, PODENDO SER MONTAD/
OU DESMONTADA.

PUBLICO.
IDEIA IDEIA
CINEMA AO AR LIVRE PARA PROGRAMA QUE CADASTRA
CICLISTAS MOVIDO A PEDALADA PESSOAS COM LUGARES AVULSO

PARA DISPONIBILIZA-LOS COMGQ
o] BICICLETARIO (DE FORMA
REMUNERADA).

M

X s
L

Fonte: Adaptado de Neto (NETO, 2017)

5.1.1 Cenario

Foi escolhida a empresa publica de tecnologia SERVICO FEDERAL DE
PROCESSAMENTO DE DADOS - SERPRO como local de execugdo do
experimento. A empresa € ligada ao Ministério da fazenda, mas também atende aos
demais Ministérios e varios 6rgaos publicos da esfera federal. A empresa possui
aproximadamente 11.000 funcionarios e tem capilaridade nacional. A regional de
Recife possui aproximadamente 430 funcionarios distribuidos nas diversas areas de
atuagao: area de logistica, area de recursos humanos, area de novos negécios e,

majoritariamente, a area de desenvolvimento de software.

A area de Coordenacido da Rede Académica do SERPRO é responsavel por

operacionalizar e viabilizar pesquisas académicas na empresa. O pesquisador junto
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com a representante dessa area mobilizaram os envolvidos no experimento para

que fossem formalmente convidados a participar.

5.1.2 O grupo

O grupo para o experimento foi composto por 12 pessoas que foram
convidadas a participar do processo através de convite e preencheram os critérios

estabelecidos para a participagao (tabela 3):

Tabela 3 - Composigao e critérios de participagédo dos membros do grupo do

experimento

Membros Critérios

1 membro da area de logistica - Nivel superior completo

- - Cargo de analista
2 membros da area de novos 9

, . - Menos de quinze anos
negocios q

de empresa

1 membro da area de recursos . .
- Mais de cinco anos de

humanos
empresa

8 membros da area de

desenvolvimento de software

Fonte: Autor

O processo de formagao dos grupos teve o intuito de deixar a composigéao a
mais balanceada possivel, pois, como a maioria dos membros do experimento séo
originarios da maior area da regional Recife (desenvolvimento de software), a

distribuicdo dos demais envolvidos se deu da seguinte forma (tabela 4):
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Tabela 4 - Composi¢ao dos grupos A e B

Grupo A Grupo B

1 membro da area de recursos | 1 membro da area de logistica

humanos

1 membro da area de novos|1 membro da area de novos

negocios negocios

4 membros da area de|4 membros da area de

desenvolvimento de software desenvolvimento de software

Fonte: Autor

5.1.3 Aderéncia das ideias para reuso

Conforme observacao do pesquisador durante a fase de ajuste dos elementos
para o experimento, identificou-se que as ideias geradas pelo grupo C no trabalho
de Neto (NETO, 2017) e representadas parcialmente na figura 18 apresentavam
caracteristicas que as diferenciavam uma das outras em relagdo a oportunidade

proposta (figura 16 — carta oportunidade): a aderéncia.

Algumas ideias geradas estavam bem aderentes a problematica de “guardar
a bicicleta”, outras ideias, ndo tinham uma relagao direta com o problema. Dessa
forma, o pesquisador classificou as ideias para que, no momento da apresentacao
das mesmas para o grupo que fez uso das cartas de ideias, esse parametro de

aderéncia fosse considerado na selegédo das cartas apresentadas ao grupo.

Devido a nao clareza sobre qual o resultado que poderia causar no processo
criativo dos membros dos grupos sobre a influéncia de ideias relacionadas
diretamente ou ndo com a problematica do experimento, o pesquisador decidiu por
nao descartar as ideias nao relacionadas diretamente com a problematica e as

classificou da seguinte forma (Figura 18) para reuso:
0 — Ideia nao relacionada diretamente com a oportunidade;

1 — Ideia relacionada diretamente com a oportunidade;



Figura 18 - Algumas ideias geradas pelo grupo C e ja categorizadas pelo

IDEIA

BICICLETA MAGICA (DESAPARECE!

IDEIA

BICICLETA QUE SE PRENDE E
SOLTA, PODENDO SER MONTAD/
OU DESMONTADA.

IDEIA

CINEMA AO AR LIVRE PARA
CICLISTAS MOVIDO A PEDALADA.

|

— /
AN

et

pesquisador

IDEIA

APP QUE MOSTRAM LUGARES
CADASTRADOS ONDE SE PODEM
GUARDAR BICICLETAS E QUE TEM
UMA
FUNCIONALIDADE PARA MEDIR A
TEMPERATURA. DESSA FORMA, Q
DONO DA BIKE SABERA SE A
MESMA ESTA GUARDADA NO SOL

IDEIA

AUMENTAR O CONTATO ENTRE /

PREFEITURA E AS STARTUPS
INTERESSADAS NO
DESENVOLVIMENTO DE SOLUCOE
PARA USUARIOS DE BIKE.
PENSANDO, INCLUSIVE, EM COM
INTEGRA-LAS AO TRANSPORTE
PUBLICO.

[ DBl

PROGRAMA QUE CADASTRA
PESSOAS COM LUGARES AVULSOS
PARA DISPONIBILIZA-LOS COMO
BICICLETARIO (DE FORMA
REMUNERADA).

Fonte: Adaptado de Neto (NETO, 2017)

Essa classificacdo prévia das ideias para reuso serviu apenas como insumo

para o pesquisador no momento de realizar a distribuicdo das cartas de ideias antes

66
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do inicio da dinamica de ideagao do grupo A. Dessa forma, diminuindo o risco de
serem apresentadas apenas as ideias que néo estariam relacionadas diretamente
com a oportunidade. O pesquisador se utilizou dessa classificagdo como critério
para a distribuicdo das cartas: 50% de ideias com classificagdo 0 e 50% de ideias

com classificagao 1.

5.1.4 Fluxo

Para melhorar o entendimento do fluxo do experimento, foi utilizada uma
notacdo bastante popular na representacdo de fluxo de processos em geral nas

organizagbes: Business Process Model and Notation - BPMN.

BPMN E uma notagdo que apoia a modelagem de processos de forma grafica
baseado nas técnicas tradicionais de fluxograma. O objetivo dessa notagao é tornar
mais palatavel, tanto para os usuarios técnicos quanto para os usuarios do negocio,
a representacéo grafica dos modelos de processos. E uma notacdo que é capaz de
representar conceitos complexos de modelagem, de forma quase que intuitiva,
permitindo que envolvidos em diversas areas de formagao tenham a possibilidade
de interpretar modelos de processos. Portanto, € uma linguagem que busca
preencher a lacuna de entendimento que frequentemente ocorre entre a concepcéao

do modelo do processo e a sua implementacao.

A versdao BMPN 1.0 foi apresentada ao publico em Maio de 2004, tendo
evoluido até a versdo 2.0.2 em Dezembro de 2013. Até entdo, o mercado de
modelagem de processos estava fragmentado por diversas notagdes e propostas. A
comunidade conseguiu agrupar as melhores praticas existentes para definir
notagcdes e semanticas para a representagao de diagramas colaborativos, diagramas
de processos e diagramas de coreografia (como os processos interagem um com o
outro — foca na troca de mensagens entre os processos) (VON ROSING et al.,
2015).

Um outro objetivo, mas ndo menos importante, € que os modelos criados
utilizando BPMN sao executaveis, isto &, existe todo um arcabougo computacional
para que seja possivel simular a execugado do processo interpretando as semanticas

préprias da linguagem.
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A versao 2.0.2 possui 116 elementos que podem ser aplicados para modelar
processos e interagdes entre as entidades (VON ROSING et al., 2015). Para esse
trabalho, vamos nos ater aos elementos utilizados para a representagao do fluxo do
experimento que foi adotado. Abaixo, na tabela 5, sdo descritos alguns elementos da

versao 2.0.2 para um melhor entendimento da figura 19:

Tabela 5 - Descricao dos elementos utilizados pela notacdo BPMN

Elemento Descrigao

Tarefa ou atividade.

Fluxo de sequéncia. E utilizado para representar o

' fluxo das atividades.

Associacdo de dados. E utilizado para representar
........ ) a associagao de um dado (digital ou nao-digital) como

um objeto de saida ou de entrada de um processo.

Objeto de dados. E utilizado para representar um

dado que é utilizado como entrada ou saida das

atividades de um processo.

um processo.

Evento: término. Indica a finalizacdo de todo um

O Evento: inicio. Indica a instancia ou a iniciagao de

processo.

Timer. Nesse caso, indica o tempo estimado para

a execucao de uma atividade.

@
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Porta paralela. E utilizado para direcionar
atividades que acontecerdo em paralelo. Todos os

fluxos que saem dessa porta serdo executados.

Hool

Piscina (pool). E utilizado para conter apenas um
processo de negoécio. Processos de negocio distintos
devem estar contidos, cada um, em

uma pool especifica.

Group

Grupos. Agrupamentos visual l6gico de elementos.
E utilizado para facilitar a documentacdo ou analise do

diagrama.

Fonte: Adaptado de (VON ROSING et al., 2015); (“Modeling business

processes with BPMN”, 2017)

A figura 19 representa todo fluxo da dindmica do experimento realizado nas

instalagdes do SERPRO - regional Recife. A dindmica foi composta por dois

momentos maiores:

Figura 19 - Fluxo do experimento realizado no SERPRO

Experimento SERPRO

—
7\:,(1.\! |(|c.\<:01 Pontuar ideias

Fonte: Arquivo pessoal (2018)
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1) Nivelamento: apresentacéo da proposta de doutoramento focando em parte da
motivacdo da pesquisa. Nesse momento, ndao foi mencionada qualquer
intencao de utilizagao de reuso de ideias para nao influenciar o grupo
envolvido. O pesquisador também apresentou superficialmente a metodologia
DTC e seus principais elementos, assim como, 0 cenario, a persona, a
oportunidade e o concorrente propostos para o experimento. Assim como,
apresentou a técnica de ideagao 6-3-5 brainwriting (figura 20) e a ficha que seria
preenchida pelos grupos (figura 21). A organizagao das equipes foi realizada da
forma ja explicitada no item 5.1.2 e com a formacgao de dois grupos compostos

por seis pessoas.

Figura 20 - Nivelamento dos grupos

'

Fonte: Arquivo Pessoal (2018)
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Figura 21 - Modelo de ficha utilizada na ideagao e solugao

GRUPO A

A B
C D
E F
A B C D E
VIAVEL
ECONOMICAMENTE
FACTIVEL DE
CONSTRUCAO
DESEJAVEL
T0TA

VIAVEL ECONOMICAMENTE FACTIVEL DE CONSTRUCAO DESEJAVEL
01 - CUSTO INVIAVEL 101 - 1MPOSSIVEL DE CONSTRUIR |01 - NAD ATENDE A PER
05 - CUSTO INTERMEDIARIO 05 - POSSIVEL DE CONSTRUIR, POREM CENARIO
11 - CUSTC BAIXO NECESSITA DE ESPECIALISTAS 05 -

11 - FACILIMO DE CONSTRUIR PERSI

CEN
OPORTUNIDADE

Fonte: Adaptado de (SOTER, 2016)

ldeagdo: os grupos A e B foram separados em salas distintas e cada um
recebeu o conjunto das cartas definidas para o experimento e o formulario de
brainwriting adaptado do método 6-3-5 (figura 22). Foram dados trés minutos
para que cada membro dos grupos preenchesse uma ideia no quadro A da area
superior da ficha. Apds o tempo definido, o individuo repassou a sua ficha para o
colega da sua direita. O membro que recebeu a ficha, deveria ler as ideias
preenchidas no formulario e tinha trés minutos para propor uma nova ideia no
quadro B, ou mesmo, evoluir alguma ideia ja preenchida. Esse processo seguiu

até que todos os quadros fossem preenchidos (de A a F).
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Figura 22 - Material distribuido inicialmente para os grupos Ae B

Fonte: Arquivo Pessoal (2018)

Sala 1 — Ao grupo A foram apresentadas as cartas de ideias para reuso e foram
dados 5 minutos para que todos pudessem ler as ideias contidas nas cartas. Apos
esse momento, todos os participantes com suas fichas e canetas na mao, deu-se

inicio ao processo de brainwriting propriamente (figura 23).
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Figura 23 - Cartas de ideias para reuso apresentadas ao grupo A

Fonte: Arquivo Pessoal (2018)

Sala 2 — Ao grupo B nao foram apresentadas as cartas de reuso. Apds a
distribuicdo das fichas e das canetas, os participantes iniciaram o processo de

brainwriting (figura 24).
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Figura 24 - Dinamica do grupo B

Fonte: Arquivo Pessoal (2018)

5.1.5 Parametros da dinamica

A tabela 6 define os parametros utilizados pelo pesquisador durante a
realizacado da dindmica de ideagao dos grupos A e B. Com excegéao da utilizacdo das

cartas de ideias para reuso, os demais parametros utilizados foram idénticos em

ambos 0s grupos.

Tabela 6 - Parametros da dinamica utilizados nos grupos A e B

PARAMETROS Grupo A Grupo B
Numero de ciclos de
6 6
ideagao
Tempo dos ciclos 3 minutos 3 minutos

10 cartas aleatorias:

- 5 cartas com N&o utilizou cartas
Numero de cartas
o classificacao 0 de ideias para
de ideias para reuso
reuso

- 5 cartas com

classificagao 1

Técnica de ideacédo | 6-3-5 (brainwriting) | 6-3-5 (brainwriting)
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utilizada

Fonte: Autor

5.1.6 Pontuacao das ideias

Apdbs o brainwriting, os membros das equipes foram convocados a pontuar as
ideias geradas a partir de heuristicas. Essas heuristicas estavam contidas na parte
inferior da ficha de ideagao (figura 21). As colunas representavam as letras das
ideias geradas e as linhas representavam os critérios de sele¢gao do DTC, conforme
orientagao de Soter (2018). Cada membro avaliou conjuntamente as ideias das suas
fichas nos seus grupos, chegando a uma pontuagao acordada coletivamente para
cada ideia gerada. Esse processo durou aproximadamente 50 minutos para cada

equipe.

5.2 ESTUDO 2: GRUPO DE ESPECIALISTAS

O objeto de estudo dessa pesquisa reside na avaliagao do reuso de cartas de
ideias na metodologia DTC, porém a dinamica do experimento utilizou um conjunto
de cartas que estdo diretamente relacionadas com a questdo da utilizacido e/ou
solugdes de usuarios de bicicletas. Para isso, foram selecionadas duas categorias
de especialistas para avaliar as ideias geradas e melhores pontuadas pelos grupos
AeB:

1) Individuos que utilizam bicicletas de forma sistematica;
2) Doutores de diversas areas de formagado (Psicologia, Design, Biomedicina,
Direito e Filosofia) que utilizam a bicicleta de forma sistematica ou apenas

recreativa.

5.2.1 A dindmica

A figura 25 representa a continuacédo da figura 19, que utiliza como insumo

inicial as ideias melhores pontuadas pelos grupos A e B:
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Figura 25 - Etapa dos especialistas

Selecionar as | Elaborar
ideias ormuldrio on
melhores line para
pontuadas especialistas

Etapa dos Especialistas

Fonte: Arquivo pessoal (2018)

Foi elaborado um formulario on-line com a apresentagcdao das cartas de
cenario, persona e oportunidade, além da descricao dos critérios de avaliagado. As
ideias foram colocadas de forma descritiva e foi utilizada a escala Likert para pontuar

a gradacgao de 1 a 5 (ver trecho do formulario da Figura 25).

Figura 26 - Trecho do formulario on-line enviado para os especialistas

Oportunidade (problema)

ADERENCIA *
0 quanto a deia preenche a oportunics

aaaaa

Fonte: Arquivo pessoal (2018)
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6 RESULTADOS DO ESTUDO 1

Nesse capitulo, nds apresentaremos e discutiremos os resultados do estudo 1
— que ¢é inicial — e estao refletidos nos questionarios aplicados aos grupos A e B
acerca das percepgdes sobre a dinamica de ideagdo (BLOCO 1). Especificamente
para o grupo A, mais alguns critérios foram avaliados relacionados ao reuso das
cartas de ideias (BLOCO 2).

Foi realizado o teste de Wilcoxon-Mann-Whitney na ferramenta SPSS
Statistics da IBM, versao 24, de acordo com as pontuagdes atribuidas pelos
membros de ambos os grupos nas perguntas contidas no BLOCO 1 (“IBM SPSS
Statistics”, 2018). Esse teste fornece insumos sobre a existéncia de diferenca
estatistica entre as pequenas quantidades de amostras dos grupos A e B e respalda

a validagao da hipotese.

Devido ao pequeno tamanho da amostra no estudo 1, enquanto vamos expor
os dados coletados sobre a frequéncia, uma analise qualitativa sobre a dindmica e

os resultados do estudo 1 também serao apresentados.

6.1 BLOCO 1 - TESTE DE WILCOXON-MANN-WHITNEY

Temos duas hipoteses formuladas para as variaveis contidas nas questdes
existentes no BLOCO 1 dos questionarios aplicados as equipes A e B. Para a
utilizagcao do teste de Wilcoxon-Mann-Whitney, reescrevemos a nossa hipétese nos

termos da distribuicdo de valores entre o grupo A (Xa) e o grupo B (Xb). Portanto,

temos em questdo uma hipétese nula (HO) e uma hipotese alternativa (H1) para

todas as variaveis:
HO: F(Xa) = F(Xb)
H1: F(Xa) # F(Xb)

Para fins didaticos e como forma de objetivar as analises, reescreveremos em
forma de critérios os questionamentos contidos no BLOCO 1 dos questionarios

aplicados aos grupos A e B (ver tabela 7):
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Tabela 7 - Reescrevendo as questdes do BLOCO 1 dos questionarios aplicados

aos grupos A e B em forma de critérios

QUESTAO NO ESCALA DE .
. . CRITERIO
FORMULARIO DOMINIO (1 A 5)
1) Considero a dinamica | Nada Interessante
Interesse

de ideagao realizada. | Muito Interessante

2) As ideias geradas
pelos outros colegas N30 Ajudaram
nas fichas de ideacao Processo criativo
: Ajudaram Muito
ajudaram 0 meu

processo criativo.

3) Considero aplicar a N30 Considero

técnica de brainwriting Aplicagcao

no meu trabalho. Considero Muito

Fonte: Autor

6.1.1 Critéerios

6.1.1.1 Interesse

Esse critério tem a intencao de representar a percepcao do quanto a dinamica

de ideacéo foi interessante para os membros dos grupos A e B.

Aplicando o teste de Wilcoxon-Mann-Whitney, os resultados indicam que o
grupo A teve um valor de ranking da média exatamente igual ao valor do grupo B
(6.50) (tabela 8). A tabela 9 representa as variaveis que validam o teste realizado.
Podemos observar que o valor p-value - Exact Sig. (2-tailed) - atingiu 1.000,
ficando acima do nivel de significancia estatistica de 0.05 o que indica que nao
existe uma diferencga estatistica nas amostras para esse critério entre os grupos A e

B, prevalecendo assim, a hipétese nula HO.



79

Tabela 8 - Ranking da média para o critério que representa se a dinamica

realizada foi considerada interessante

Ranks
GRUPO N |Mean Rank |Sum of Ranks
INTERESSE A 6 6.50 39.00
B 6 6.50 39.00
Total 12

Fonte: Adaptado do IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018)

Tabela 9 - Teste estatistico de Wilcoxon-Mann-Whitney para avaliar se a

dindmica realizada foi interessante

Test Statistics?®

INTERESSE
Mann-Whitney U 18.000
Wilcoxon W 39.000
Z .000
Exact Sig. (2-tailed) 1.000
Exact Sig. (1-tailed) 773
Point Probability 545

Fonte: Adaptado do IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018)

Durante a execucgao da dinamica, ficou muito explicita a motivagcao de todos
os participantes ao longo do evento. Ao final, a maioria dos envolvidos realizou
depoimentos verbais. Boa parte confidenciou que nunca tinha participado de eventos
de ideacao. Praticamente, todos expuseram formas de como aplicar a experiéncia
vivida dentro dos seus ambientes de trabalho e “de como foi excitante participar de

dindmicas como essa”.
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6.1.1.2 Processo criativo

Esse critério corrobora com um dos principais pontos da pesquisa e
instanciou a tematica ja abordada anteriormente e que cita diversos trabalhos
académicos onde ndao ha consenso se o reuso de ideias esta vinculado ao aumento

da criatividade de um grupo ou individuo.

O que achamos nos resultados do teste de Wilcoxon-Mann-Whitney, aponta
que o grupo A teve um valor de ranking da média (4.17) abaixo do valor do grupo B
(8.83) (tabela 10). A tabela 11 representa as variaveis que validam o teste realizado.
Podemos observar que o valor p-value - Exact Sig. (2-tailed) - atingiu 0.026, ficando
abaixo do nivel de significancia estatistica de 0.05 o que indica que realmente existe
uma diferenca estatistica entre as amostras do grupo A e o grupo B, reafirmando

assim, a hipoétese alternativa H1.

Tabela 10 - Ranking da média para o critério processo criativo

Ranks Mean [Sum of
GRUPO Rank |Ranks
PROCESSO A 417 25.00
CRIATIVO B 8.83 53.00
Total
2

Fonte: Adaptado do IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018)

Tabela 11 - Teste estatistico de Wilcoxon-Mann-Whitney para avaliar o critério

processo criativo

Test Statistics?

PROCESSO
CRIATIVO

Mann-Whitney U 4.000
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Wilcoxon W 25.000
Z -2.320
Exact Sig. (2-tailed) .026
Exact Sig. (1-tailed) .013
Point Probability .010

Fonte: Adaptado do IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018)

Dessa forma, levantamos algumas outras suposigdes vinculadas aos
resultados encontrados nos dados dos grupos A e B em relagdo a influéncia das
ideias geradas pelos outros colegas nas fichas de ideagdo nos seus processos
criativos. Como os membros do grupo A (que fizeram uso do reuso de cartas de
ideias) ja possuiam algum material para insumo nos seus processos criativos (cartas
de ideias), € possivel que os membros desse grupo nao considerassem tao

proveitosas as ideias geradas pelos colegas nas fichas de brainwriting.

Ja os membros do grupo B, que n&do possuiam nenhum material de insumo
prévio para ser utilizado em uma possivel melhoria dos seus processos criativos, €
possivel que tenham feito um uso mais proveitoso das ideias geradas pelos colegas
nas fichas de brainwriting, que dessa forma contribuiram mais fortemente para os

seus processos criativos.

Esse achado se conecta, de alguma forma, com um dos resultados da tese
de Fernandes (FERNANDES, 2017) que aponta que o critério de criatividade fica
bem mais favorecido na versdo manual do DTC onde as pessoas interagem mais
fortemente e, no caso da aplicagdo do reuso, o resultado encontrado nesse
experimento corrobora que o reuso de ideias (sob qualquer forma) € um artificio que

contribui positivamente para a criatividade.

6.1.1.3 Aplicagdo

Esse critério tem o intuito de avaliar se os membros dos grupos A e B

consideram aplicar a técnica de brainwriting nos seus ambientes de trabalho.
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Os resultados indicam que o grupo A teve um valor de ranking da média

(5.33) menor que o valor do grupo B (7.67) (tabela 12). A tabela 13 representa as

variaveis que validam o teste realizado e podemos observar que o valor p-value -

Exact Sig. (2-tailed) - atingiu 0.405, ficando acima do nivel de significAncia

estatistica de 0.05 o que indica que ndo existe uma diferenca estatistica nas

amostras para esse critério entre os grupos A e B, prevalecendo assim, a hipotese

nula HO.

Tabela 12 - Ranking da média para o critério aplicagéo

Ranks
GRUPO N |Mean Rank | Sum of Ranks
APLICACAO 6 5.33 32.00
B 6 7.67 46.00
Total 12

Fonte: Adaptado do IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018)

Tabela 13 - Teste estatistico de Wilcoxon-Mann-Whitney para o critério

aplicacao

Test Statistics?®

APLICACAO

Mann-Whitney U
11.000
Wilcoxon W 32.000
VA -1.247
Exact Sig. (2-tailed) 405
Exact Sig. (1-tailed) 202
Point Probability 162

Fonte: Adaptado do IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018)
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Ao final da dindmica, obtivemos inumeros depoimentos de como poderiam ser
aplicadas técnicas de ideacdo dentro dos contextos de trabalho de cada um. Como
as equipes eram compostas de membros oriundos de areas diversas da empresa,
varios exemplos foram citados de como aplicar técnicas de ideagao para a resolugao
de problemas de logistica, assim como, de como resolver problemas na area de
recursos humanos da empresa. Interessante registrar um depoimento comum sobre
a falta de momentos diarios em suas jornadas de trabalho para a execugao de
atividades mais relacionadas a elaboragcao de melhores solugdes repensando nas

atividades repetitivas e passiveis de ajustes.

6.2 FREQUENCIA

Os resultados relacionados a frequéncia dos dados para os critérios
relacionados a percepcgao da dindmica de ideagao (interessante) e de sua aplicagao
no trabalho cotidiano dos membros dos grupos A e B (aplicagdo), geraram achados
que contribuiram para esse estudo inicial, mas apenas de maneira superficial.
Devido ao tamanho da amostra, ndo € possivel realizar nenhuma analise mais

aprofundada dos dados.

83,3% dos membros dos grupos A e B, acharam a dinamica muito
interessante, marcando a pontuagdo maxima da escala (5) para essa variavel. Os
demais 16,7% marcaram o penultimo nivel (4) da escala. Importante ressaltar que

nao houve ocorréncias nos niveis mais baixos da escala (ver tabela 14).

Tabela 14 - Tabela de frequéncia do critério interessante

INTERESSANTE
Frequency Percent Valid Cumulative
Percent Percent
Valid 4 2 | 16.7 16.7 16.7
5 10 | 83.3 83.3 100.0
Total 12 | 100.0 100.0

Fonte: Adaptado do IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018)
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Em relagdo a aplicagao da técnica de brainwriting no ambiente de trabalho
dos membros dos grupos A e B, 50% consideram que € viavel aplicar essa técnica
na execucado de seu trabalho, pontuando com o maximo valor representado na
escala (5). 41,7% consideram aplicar essa dindmica marcando o penultimo valor da
escala (4). Apenas 8,3% néo considera aplicar a dindmica no seu trabalho (1) (ver
tabela 15).

Tabela 15 - Tabela de frequéncia do critério aplicacdo da técnica

APLICAGAO
Frequency Percent Valid Cumulative
Percent Percent
Valid 2 1 8.3 8.3 8.3
4 51 417 41.7 50.0
5 6 | 50.0 50.0 100.0
Total 12 | 100.0 100.0

Fonte: Adaptado do IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018)

Da mesma forma, devido ao tamanho das amostras, os critérios definidos
para avaliar a experiéncia do reuso das cartas de ideias pelos membros do grupo A
contidos no BLOCO 2 do questionario A, ndao fornecem insumos suficientes para

derivar nenhuma analise mais aprofundada dos mesmos (tabela 16).

E interessante avaliar esses critérios dentro de um volume de dados mais
significativo para que seja possivel obter uma melhor percepgao sobre a intervencao
causada pelo reuso das cartas de ideias tanto nos resultados da aplicacdo da
metodologia DTC quanto na sessao de ideagédo da técnica brainwriting. De certa
forma, essa técnica de ideagao ja sugere algum tipo de reuso de ideias, quando da
possibilidade de gerar ideias a partir de outras ideias ja registradas na ficha de
ideacdo. E muito interessante um estudo mais aprofundado entre o critério “processo
criativo” contido no BLOCO 1 de ambos os questionarios e o critério “decisivo” que

consta no BLOCO 2 do questionario aplicado ao grupo A para avaliar o impacto do
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reuso de ideias no brainwriting nos processos criativos x 0 quanto o reuso das cartas

de ideias foi crucial para a obtencao do resultado ou mesmo inspirador.

Tabela 16 - Tabelas de frequéncia dos critérios estabelecidos para o BLOCO 2

do questionario A

UTIL
Cumulative
Frequency |Percent Valid Percent |Percent
Valid 2 3 50.0 50.0 50.0
3 1 16.7 16.7 66.7
4 1 16.7 16.7 83.3
5 1 16.7 16.7 100.0
Total 6 100.0 100.0
ORIGINAL
Cumulative
Frequency |Percent Valid Percent |Percent
Valid 3 6 100.0 100.0 100.0
FACIL
Cumulative
Frequency |Percent Valid Percent |Percent
Valid 3 4 66.7 66.7 66.7
4 1 16.7 16.7 83.3
5 1 16.7 16.7 100.0
T 6 100.0 100.0
otal

DECISIVO
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Cumulative
Frequency |Percent Valid Percent |Percent
Valid 1 3 50.0 50.0 50.0
2 2 33.3 33.3 83.3
3 1 16.7 16.7 100.0
T 6 100.0 100.0
otal

Fonte: Adaptado do IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018)

O grupo A, aparentemente, demostrou muito interesse na leitura das ideias

apresentadas para reuso, inclusive, houve discussdes entre membros sobre a

interpretacao da ideia posta nas cartas.

6.3 ANALISE QUALITATIVA

6.3.1 Dinamica

Durante a execugédo das dinamicas de ideagdo com os grupos A e B no

SERPRO, foi realizada uma etapa de observacdo (MAROCO, 2011) e foram

registradas pelo pesquisador no intuito de enriquecer detalhes que passam

despercebidos quando é realizada apenas uma analise quantitativa dos dados.

Alguns aspectos levantados pelos membros das equipes foram registrados:

Novidade no conceito de Persona: essa técnica para personificar os usuarios e
gerar solugdes de forma mais individualizada aparentou demonstrar muito
interesse em boa parte dos membros participantes. Inclusive, gerando diversas
discussodes e citando exemplos reais alinhados as suas realidades de trabalho.
Houve uma intimidade imediata com a persona apresentada e nas discussdes
observamos muitas vezes a expressao “o que Cristina deseja...”.;

Pontuacédo das ideias: houve um questionamento interessante do quanto essa
apresentacao prévia de como as ideias iriam ser pontuadas (seguindo
heuristicas) “ndo seria um limitador para a geracdo de novas ideias”. E uma

colocacao bastante valida, pois é razoavel sentir-se limitado no seu escopo de
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atuagcao quando algumas perspectivas ja estao estabelecidas previamente. Esse
posicionamento traz a tona pontos ja discutidos nesse trabalho do que
verdadeiramente pode ser um fator limitador para a geracéo de novas ideias;

* O grupo A, que fez uso do reuso de cartas, se mostrou um pouco mais eficiente
no momento da escrita das ideias. Isto €, tempo disponibilizado (3 minutos) para
cada ciclo iterativo de brainwriting parecia ser mais apropriado do que para o
grupo B. E possivel que isso possa estar relacionado & maturidade da equipe ou
mesmo a uma familiaridade prévia com algumas ideias ja escritas relacionadas a
mesma oportunidade, persona e cenario em um formato similar. Essa percepcao
pode confirmar discussdes prévias sobre o aumento de produtividade quando da
utilizacao do reuso em diversas areas de conhecimento;

* As cartas de ideias classificadas como nao relacionadas diretamente com a
oportunidade (classificagdo 0) apresentadas ao grupo A ndo causaram nenhum
tipo de estranheza a equipe (ao menos, comentarios falados);

* Devido a maturidade dos membros dos grupos participantes (todos com mais de
10 anos de empresa) observou-se que o momento da pontuagdo das ideias
gerou muito mais discussdes do que o previsto. O tempo precisou ser aumentado
de 30 para 50 minutos. Essa falta de previsibilidade sobre o tempo necessario
para pontuar as ideias pode gerar uma baixa de produtividade durante a
aplicacdo da metodologia DTC. E interessante pensar em acdes e estimular

estudos que minimizem esse desvio.

Essas percepgdes podem ser utilizadas como insumos para futuros estudos e
trabalhos que proponham ajustes relacionados aos pontos observados. Obviamente,
como ja dito anteriormente, a ideia gerada para uma solugdo esta intimamente
ligada a diversos fatores mais subijetivos, inclusive ao repertério pessoal de cada

participante do grupo.

6.3.2 Ideias melhores pontuadas — Grupo A

Foi realizada um card sorting, que é uma técnica amplamente utilizada na
area de Design, para realizar o agrupamento de itens similares e entender o
contexto das informagdes geradas. Avaliou-se a relagdo de elementos comuns entre

as ideias geradas (figura 27) e melhores pontuadas pelo grupo A (figura 28) e as



88

ideias contidas nas cartas de reuso de ideias apresentadas para o grupo A no inicio

da dinamica.

6.3.2.1 Ideias melhores pontuadas no grupo A:

Figura 27 - Cartas das ideias melhores avaliadas do grupo A

IDEIA 1A: Incentivo
relacionado ao IPTU para que as
edificagdes da vizinhancga
disponibilizem espacos com

IDEIA 2A:
estacionamento do
PAPACAPIM

bicicletas;

Parceria com

restaurante
para guardar as

taxa para guarda-las;

desconto para lanche da tarde no

restaurante PAPACAPIM;

ganchos nos muros das ruas

laterais que dao acesso ao
parque, possibilitando que Cristina
traga o seu cadeado e deixe a
bicicleta guardada; local para
aluguel de cadeados para atender
as pessoas que nao trouxeram

cadeados de casa.

bicicletario. vigia/guardador do proprio restaurante
PAPACAPIM; reservar espacos para
idosos em vagas no préprio local.
IDEIA  3A: Disponibilizar

IDEIA 4A: Disponibilizacdo pela

Prefeitura de espacos para
publicidade para Pessoas Juridicas
que cederem espagos para a guarda

de bicicletas no entorno do parque.

Fonte: Autor

6.3.2.2 Cartas de ideias apresentadas para reuso no grupo A:



Figura 28 - Cartas de reuso

CARTA 1 CARTA 2

CARTA 3 CARTA 4

CARTA S CARTA 6

CARTA7 CARTA 8
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IDEIA

CINEMA AO AR LIVRE PARA
CICLISTAS MOVIDO A PEDALADA

IDEIA

PROGRAMA QUE CADASTRA
PESSOAS COM LUGARES AVULSO
PARA DISPONIBILIZA-LOS COMC

BICICLETARIO (DE FORMA
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ik REMUNERADA).
N\_&
CARTA9 CARTA 10
IDEIA
GERACAO DE ENERGIA COM IDEIA

PEDALADAS.

BICICLETA MAGICA (DESAPARECE!).

Fonte: Adaptado de (NETO, 2017)

6.3.2.2 Cartas de ideias apresentadas para reuso

O pesquisador observou alguns elementos em comum entre os grupos de
ideias descritos nos itens 6.3.2.1 e 6.3.2.2. A tabela 17, analisa detalhadamente as
relacbes observadas sob algumas perspectivas selecionadas. Obviamente, que essa
analise é baseada na percepcdo do pesquisador, podendo assim, ser contestada
facilmente. A andlise tem o intuito de averiguar se o objetivo especifico descrito no

item 1.5 a) foi atingido pelo experimento.
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Tabela 17 - Correlagdes observadas pelo pesquisador entre as ideias geradas

pelo grupo A e as cartas de reuso

IDEIA

CARTAS

OBSERVAGOES

1A e 2A

3,4e8

Os elementos em comum identificados
entre a ideia 1A e as cartas de reuso 3,4 e 8
se relacionam com a criacido e operagao de

espagos para guardar bicicletas.

3A

1, 2, 3, 4
eb

Os elementos em comum identificados
entre a ideia 3A e as cartas de reuso 1, 2, 3,
4 e 5 estdo relacionados principalmente a
questdo de seguranga da bicicleta e,

lateralmente, a espagos para guarda-las.

4A

3e8

Os elementos em identificados entre a
ideia 4A e as cartas de reuso 3 e 8 é a busca
de maneiras para financiar a construcdo de

estruturas para a guarda de bicicletas.

E certamente possivel que diversas outras correlacdes entre as ideias

Fonte: Autor

geradas e as cartas de ideias sejam identificadas em estudos posteriores, a

depender da perspectiva adotada pelo pesquisador.

Um fato interessante € de que as ideias melhores pontuadas do grupo B nao

trouxe elementos relacionados com a seguranga da bicicleta. Esse ponto surgiu

como destaque nas ideias melhores pontuadas pelo grupo A que fez uso do reuso

de cartas onde, em algumas delas, o componente seguranga era citado.
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7 RESULTADOS DO ESTUDO 2

Nesse capitulo, nds apresentaremos e discutiremos os resultados do estudo 2
que esta refletido nos questionarios aplicados ao grupo de especialistas que
avaliaram as ideias melhores pontuadas pelos grupos A e B, segundo os critérios ja

apresentados no item 4.2.1.

Foram obtidas 38 respostas do questionario enviado para o grupo de
especialistas. Esses dados iniciais foram submetidos ao teste de Wilcoxon-Mann-
Whitney para avaliar a diferenca estatistica entre as amostras das ideias melhores

pontuadas pelos grupos A e B.

Para avaliagao da ideia num sentido mais amplo e como instrumento de
validagao da hipétese do trabalho, podemos definir que a qualidade da ideia é a
combinagao dos critérios de aderéncia, novidade, maturidade e viabilidade

técnica.

7.1 ESTUDO 2 — GRUPOS

Para a utilizacdo do teste de Wilcoxon-Mann-Whitney, reescrevemos a nossa
hipétese nos termos da distribuicdo de valores de pontuagdo para o conjunto de
ideias melhores pontuadas do grupo A (Xa) e para o grupo B(Xb) com nivel de
significancia de 0.05. Portanto, temos em questdo uma hipdtese nula (HO) e uma

hipétese alternativa (H1) para todas as variaveis:

HO: F(Xa) = F(Xb)
H1: F(Xa) # F(Xb)

O resultado do teste aplicado (tabela 18) demostra que ndo houve uma
diferenca estatistica significativa nas amostras dos grupos A e B, pois o valor p-
value - Exact Sig. (2-tailed) - em todos os critérios, atingiu um valor acima do nivel
de significancia estatistica de 0.05 o que indica que ndo existe uma diferenca
estatistica nas amostras para todos os critérios estabelecidos, prevalecendo assim a

hipétese nula.



Tabela 18 - Resultado do teste estatistico de Wilcoxon-Mann-Whitney que
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avalia a diferenca estatistica das amostras dos grupos A e B dos critérios definidos

Test Statistics®
ADERENCIA |NOVIDADE | MATURIDADE | VIABILIDADE_TECNICA

Man |11341.500 |10324.000 |10783.500 10300.000
n-Whitney
U

Wilc [22969.500 |21952.000 |{22411.500 21928.000
oxon W

V4 -.288 -1.642 -1.030 -1.799

Exac 774 .101 .304 .072
t Sig. (2-
tailed)

Exac 387 .050 152 .036
t Sig. (1-
tailed)

Point .000 .000 .000 .000
Probability

Fonte: Adaptado do IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018)

Analisando o critério viabilidade técnica, que teve o p-value mais aproximado

do limite aceitavel (p-value=0.072), é possivel supor que o grupo A (que fez uso do

reuso de cartas) apresentou um valor de ranking (160.74) maior do que o grupo B

(144.26), indicando que as ideias melhores pontuadas pelo grupo A apresentaram

uma melhor avaliacdo desse critério (tabela 19).

Tabela 19 - Teste estatistico de Wilcoxon-Mann-Whitney para avaliar os

critérios definidos entre os grupos Ae B

Ranks
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Mean |Sum of
GRUPO N Rank |Ranks

ADERENCIA A 152 153.88|23390.50
B 152 151.12|22969.50

Total | 304
NOVIDADE A 152 160.58 | 24408.00
B 152 144.42|21952.00

Total | 304
MATURIDADE A 152 157.56 23948.50
B 152 147.44|22411.50

Total | 304
VIABILIDADE_TECNICA A 152 160.74 | 24432.00
B 152 144.26|21928.00

Total | 304

Fonte: Adaptado do IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018)

Como houve um empate nos resultados de todos os critérios dentro da
perspectiva dos grupos, € importante considerar que, ao menos, 0 uso do reuso de
cartas nao piorou a qualidade das ideias geradas pelo grupo A. E, considerando
que o reuso é um excelente artificio para ganhos de produtividade e de processo, a

sua utilizagcdo nao desestimulou o processo criativo das pessoas envolvidas.

7.2 ESTUDO 2 - IDEIAS

Foi realizada uma analise complementar ao estudo 2 abordado no item 6.1,
onde as ideias foram analisadas isoladamente dentro dos mesmos critérios. Para
isso, foi realizado o teste de Kruskal-Wallis que é uma extensdo do teste de
Wilcoxon-Mann-Whitney. Consiste também em um teste n&o paramétrico que
envolve um nimero maior que 3 populacdes. “E utilizado para testar a hipdtese nula

de que todas as populagbes possuem em fungdes de distribuicdo iguais contra a
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hipétese alternativa de que ao menos duas das populacbes possuem funcdes de
distribuicao diferentes” (“Portal Action”, 2018).

Reescrevemos a nossa hipotese nos termos da distribuicido de valores entre
as ideias melhores pontuadas pelo grupo A (X1A), (X2A), (X3A), (X4A) e pelo grupo
B (X1B), (X2B), (X3B), (X4B). Portanto, temos em questdao uma hipétese nula (HO) e

uma hipétese alternativa (H1) para todas as variaveis:

HO: F(X1A)=F(X2A)=F(X3A)=F(X4A)=F (X1B)=F (X2B)=F (X3B)= F(X4B)
H1: 314 FOXi) # FOX) (i #3: i, = 1A, 2A, 3A, 4A, 1B, 2B, 3B, 4B)

Dessa forma, validaremos a hipétese em todos os critérios estabelecidos para

0 grupo 2.

A tabela 19 representa o resultado da aplicacao do teste de Kruskall-Walis e
apresentou para todos os critérios um valor p-value abaixo do nivel de significancia
estatistica de 0.05 o que indica que realmente existe uma diferenca estatistica
entre as ideias melhores pontuadas pelo grupo A e B, reafirmando assim, a

hipétese alternativa H1.



Tabela 20 - Teste estatistico de Kruskal-Wallis para avaliacdo dos critérios

Hipo6tese nula Teste p-value Decisao
The distribution of Independ

ADERENCIA is the | ent-Samples

same across | Kruskal-Wallis Rejeita a

categories of IDEIA. Test 0 | hipdtese nula
The distribution of Independ

NOVIDADE is the |ent-Samples

same across | Kruskal-Wallis Rejeita a

categories of IDEIA. Test 0 | hipétese nula
The distribution of Independ

MATURIDADE is the |ent-Samples

same across | Kruskal-Wallis Rejeita a

categories of IDEIA. Test 0.001 | hipotese nula
The distribution of Independ

VIABILIDADE_TECNI |ent-Samples

CA is the same across | Kruskal-Wallis Rejeita a

categories of IDEIA. Test 0.003 | hipotese nula
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Fonte: Adaptado do IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018)

Um detalhamento mais especifico de onde estdo as diferengas encontradas
em cada critério, sera apresentado detalhadamente nas se¢des abaixo através da

comparagao das ideias par a par (pairwise).

7.2.1 Aderéncia

Esse critério avalia o quanto a ideia preenche a oportunidade apesentada na

carta. E um componente importante na avaliacdo da qualidade de uma ideia, pois
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aponta se o que estd sendo apresentado como uma proposta de solugao

corresponde ao problema apresentado.

A tabela 21 apresentam os resultados das comparacgdes das ideias par a par.
Foram analisadas - em negrito - apenas a combinagdo das ideias que
apresentaram um valor p-value abaixo do nivel de significAncia estatistica de 0.05 o

que indica que realmente existe uma diferenca estatistica entre as ideias.

Tabela 21 - Comparacgao de ideias par a par no critério aderéncia

Pairwise Comparisons of IDEIA

Std.

Sample 1- | Test Std. Test p-value | Adj.
Sample 2 | Statistic | Error Statistic Sig.a
1A-3B -3.289 19.241 |-0.171 0.864 1
1A-4B -15.355 |19.241 |-0.798 |0.425 1
1A-2A -18.289 |19.241 |-0.951 0.342 1
1A-2B -48.224 |19.241 |-2.506 |0.012 0.342
1A-3A -58.961 |19.241 |-3.064 |0.002 0.061
1A-1B -60.118 |19.241 |-3.125 |0.002 0.05
1A-4A -60.816 | 19.241 |-3.161 0.002 0.044
3B-4B -12.066 |19.241 |-0.627 |0.531 1
3B-2A 15 19.241 |0.78 0.436 1
3B-2B 44,934 |19.241 |2.335 0.02 0.547
3B-3A 55.671 [19.241 |2.893 0.004 0.107
3B-1B 56.829 |19.241 |2.954 0.003 0.088
3B-4A 57.526 [19.241 |2.99 0.003 0.078
4B-2A 2.934 19.241 |0.153 0.879 1
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4B-2B 32.868 |19.241 |1.708 0.088 1
4B-3A 43.605 |[19.241 |2.266 0.023 0.656
4B-1B 44763 [19.241 |2.327 0.02 0.56
4B-4A 45.461 19.241 |2.363 0.018 0.508
2A-2B -29.934 119.241 | -1.556 0.12 1
2A-3A -40.671 [19.241 |-2.114 0.035 0.967
2A-1B -41.829 [19.241 |-2.174 0.03 0.832
2A-4A -42.526 | 19.241 |-2.21 0.027 0.758
2B-3A 10.737 |[19.241 | 0.558 0.577 1
2B-1B 11.895 [19.241 |0.618 0.536 1
2B-4A 12.592 [19.241 |0.654 0.513 1
3A-1B -1.158 19.241 | -0.06 0.952 1
3A-4A -1.855 19.241 | -0.096 0.923 1
1B-4A 0.697 19.241 |0.036 0.971 1

Fonte: Adaptado do IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018).

Para a avaliagcdo de qual ideia possui 0 maior/menor valor do critério de
aderéncia é necessario recorrer ao grafico gerado pela ferramenta SPSS (figura 29)

para uma analise em conjunto com a tabela de comparagéao par a par.
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Figura 29 - Avaliagbes por ideia no critério aderéncia

Pairwise Comparisons of IDEIA

48
134.72

T~ JF//
. \lzzss

Each node shows the sample average rank of IDEIA.

Fonte: IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018)

Podemos constatar que as ideias 2B, 3A, 4B e 4A obtiveram melhores
avaliagdes do que a ideia 1A no critério aderéncia. Assim como, as avaliacdes desse
critério nas ideias 2B, 3A, 1B e 4A superaram a avaliacao da ideia 3B. As ideias 2B,
3A e 4A apresentaram o critério de aderéncia superior a ideia 4B. Da mesma forma,

as ideias 3A e 4A apresentaram avaliacdes maiores do que a ideia 2A.

Portanto, conforme a tabela 22, concluimos que as ideias 3A e 4A se
destacam no critério de aderéncia apresentando as maiores ocorréncias no
conjunto de ideias com as melhores avaliagoes. As ideias 1A e 3B se destacam as

maiores ocorréncias no conjunto de ideias com as piores avaliagoes.

Tabela 22 - Ocorréncia das ideias no critério de aderéncia

Ideias com Ideias com
melhores Ocorréncia piores Ocorréncia
avaliagoes avaliagoes

1B 3 1A

2B 2 2A

3A 4 3B
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4A 4 4B 2

Fonte: Autor

7.2.2 Novidade

Esse critério avalia o quanto a ideia € inesperada e com maior potencial de
diferenciagdo em relacdo ao seu mercado. E um componente bastante
contemporaneo e almejado no mercado atual, pois esta relacionado a inovagao de

solucdes.

A tabela 23 apresenta o resultado da comparacédo das ideias par a par. Da
mesma forma descrita no critério 6.1.1, a tabela 23 e a figura 30 s&o utilizados como

insumos para analise das ideias par a par.

Tabela 23 - Comparacgao de ideias par a par no critério novidade

Pairwise Comparisons of IDEIA

Sample Std.

1-Sample | Test Std. | Test P Ad;.
value

2 Statistic | Error | Statistic Sig.a

2B-3B -36.605 19.68 |-1.86 0.063 1

2B-2A 55 (19.68 | 2.795 0.005 |0.145

2B-4A 67.434 19.68 | 3.427 0.001 |0.017

2B-3A 73.474 19.68 | 3.733 0 0.005
2B-1B 80.105 19.68 | 4.07 0 0.001
2B-1A 91.882 19.68 | 4.669 0 0
2B-4B -106.447 |19.68 |-5.409 0 0

3B-2A 18.395 19.68 | 0.935 0.35 1




3B-4A 30.829 19.68 | 1.567 0.117 |1
3B-3A 36.868 19.68 | 1.873 0.061 1
3B-1B 43.5 19.68 | 2.21 0.027 |0.758
3B-1A 55.276 19.68 | 2.809 0.005 |0.139
3B-4B -69.842 [ 19.68 | -3.549 0 0.011
2A-4A -12.434 [ 19.68 | -0.632 0.528 |1
2A-3A -18.474 | 19.68 | -0.939 0.348 |1
2A-1B -256.105 [19.68 |-1.276 0.202 |1
2A-1A 36.882 19.68 | 1.874 0.061 1
2A-4B -51.447 | 19.68 |-2.614 0.009 |0.25
4A-3A 6.039 19.68 | 0.307 0.759 |1
4A-1B -12.671 19.68 | -0.644 0.52 1
4A-1A 24.447 19.68 | 1.242 0214 |1
4A-4B -39.013 [ 19.68 |-1.982 0.047 |1
3A-1B -6.632 19.68 | -0.337 0.736 |1
3A-1A 18.408 19.68 | 0.935 0.35 1
3A-4B -32.974 [ 19.68 |-1.676 0.094 |1
1B-1A 11.776 19.68 | 0.598 0.55 1
1B-4B -26.342 [ 19.68 | -1.339 0.181 1
1A-4B -14.566 | 19.68 |-0.74 0.459 1

Fonte: Adaptado do IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018).
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Figura 30 - Avaliagbes por ideia no critério novidade

Pairwise Comparisons of IDEIA

3A
162.11

1A
180.51

Each node shows the sample average rank of IDEIA.

Fonte: IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018)

As ideias 3B, 2A, 4A, 3A, 1B, 1A e 4B apresentaram melhores avaliacbées no
critério de novidade do que a ideia 2B. Da mesma forma, as ideias 1B, 1A e 4B
também apresentaram avaliacbes melhores do que a ideia 3B. A ideia 4B

apresentou uma melhor avaliagado no critério novidade em relacao as ideias 2A e 4A.

Portanto, conforme apresentado na tabela 24, observa-se que a ideia 4B
possui a maior ocorréncia no conjunto de ideias com as melhores avaliagées para
o critério. Por outro lado, a ideia 2B apresenta a maior ocorréncia no conjunto das

ideias com as piores avaliagdes do critério novidade.

Tabela 24 - Ocorréncia das ideias no critério de novidade

Ideias com Ideias com
melhores Ocorréncia piores Ocorréncia
avaliagoes avaliagoes

1A 2A

1B

2B




Tabela 25 - Comparacgao de ideias par a par no critério maturidade

2A 3B
3A 4A
4A
4B
Fonte: Autor
7.2.3 Maturidade

materializacao da ideia para uma validagao mais consistente.

utilizada junto com a figura 31 para a analise das avaliagdes.

Pairwise Comparisons of IDEIA

Std.

Sample 1- | Test Std. Test p-value | Adj.

Sample 2 | Statistic | Error | Statistic Sig.a
1A-4B -9.039 19.643 | -0.46 0.645 1
1A-3B -14.711 1 19.643 | -0.749 0.454 1
1A-1B -37.842 | 19.643 | -1.927 0.054 1
1A-3A -52.658 |19.643 | -2.681 0.007 0.206
1A-2A -56 19.643 | -2.851 0.004 0.122
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Esse critério avalia o quanto a ideia esta préxima de se tornar um produto de
mercado. O escopo desse trabalho ndo prevé a materializacdo das ideias em

produtos, mas é essencial, para um estudo futuro, reavaliar esse critério diante da

A tabela 25 apresenta o resultado da comparacao das ideias par a par e sera



1A-4A -59.461 | 19.643 |-3.027 0.002 0.069
1A-2B -66.079 | 19.643 | -3.364 0.001 0.022
4B-3B 5.671 19.643 | 0.289 0.773 1
4B-1B 28.803 |19.643 | 1.466 0.143 1
4B-3A 43.618 |19.643 | 2.221 0.026 0.739
4B-2A 46.961 19.643 | 2.391 0.017 0.471
4B-4A 50.421 19.643 | 2.567 0.01 0.287
4B-2B 57.039 [ 19.643 | 2.904 0.004 0.103
3B-1B 23.132 119.643 | 1.178 0.239 1
3B-3A 37.947 119.643 | 1.932 0.053 1
3B-2A 41.289 |19.643 | 2.102 0.036 0.995
3B-4A 44.75 19.643 | 2.278 0.023 0.636
3B-2B 51.368 |19.643 |2.615 0.009 0.25

1B-3A 14.816 | 19.643 | 0.754 0.451 1
1B-2A 18.158 | 19.643 | 0.924 0.355 1
1B-4A 21.618 [19.643 | 1.101 0.271 1
1B-2B -28.237 | 19.643 |-1.438 |0.151 1
3A-2A 3.342 19.643 | 0.17 0.865 1
3A-4A -6.803 19.643 |-0.346 | 0.729 1
3A-2B -13.421 | 19.643 |-0.683 | 0.494 1
2A-4A -3.461 19.643 |-0.176 | 0.86 1
2A-2B -10.079 |19.643 [-0.513 | 0.608 1
4A-2B -6.618 19.643 |-0.337 |0.736 1

Fonte: Adaptado do IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018).
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Figura 31 - Avaliagdes por ideia no critério maturidade

Pairwise Comparisons of IDEIA
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Each node shows the sample average rank of IDEIA.

Fonte: IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018)

As ideias 1B, 3A, 2A, 4A e 2B apresentaram melhores avaliagbes no critério
de maturidade em relacéo a ideia 1A. Da mesma forma, as ideias 3A, 2A, 4AB e 2B
também apresentaram melhores avaliagbes do que a ideia 4B. A ideia 2A, 4A e 2B

foram melhores avaliadas em relacéo a ideia 3B.

De acordo com a tabela 26, as ideias 2A, 2B e 4A possuem as maiores
ocorréncia no conjunto de ideias com as melhores avaliagbes do critério
maturidade. Por outro lado, a ideia 1A possui a maior ocorréncia no conjunto de

ideias com as piores avaliagdes do critério.

Tabela 26 - Ocorréncia das ideias no critério de maturidade

Ideias com Ideias com
melhores Ocorréncia piores Ocorréncia
avaliagoes avaliagoes

1B 1 1A 5

2A 3 4B 4




2B 3 3B
3A 2
4A 3

Fonte: Autor

7.2.4 Viabilidade técnica
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Esse critério avalia se a ideia pode ser desenvolvida com as tecnologias do

mercado. Mais uma vez, € um critério muito relacionado com a implementacéo da

solugcdo. Seria muito importante, para estudos futuros, uma reavaliacdo desse

critério no momento anterior ao inicio da etapa de implementagcdo quando a

tecnologia a ser utilizada ja estiver selecionada.

A tabela 27 e a figura 32 serdo utilizados para a avaliagdo das ideias par a

par.

Tabela 27 - Comparacgao de ideias par a par no critério viabilidade técnica

Pairwise Comparisons of IDEIA

Std.

Sample 1- | Test Std. Test Adj

Sample 2 | Statistic | Error | Statistic | p-value | Sig.a
4B-1B 19.842 [18.315 | 1.083 0.279 1
4B-3B 35.697 |18.315 | 1.949 0.051 1
4B-1A 36.934 |18.315 |2.017 0.044 1
4B-4A 45645 |18.315 |2.492 0.013 0.355
4B-2A 53.618 |18.315 |2.928 0.003 0.096




4B-3A 57.961 18.315 | 3.165 0.002 0.043
4B-2B 72.724 |18.315 | 3.971 0.002
1B-3B -15.855 |18.315 |-0.866 0.387 1
1B-1A 17.092 [18.315 | 0.933 0.351 1
1B-4A 25.803 |[18.315 |1.409 0.159 1
1B-2A 33.776 | 18.315 | 1.844 0.065 1
1B-3A 38.118 | 18.315 | 2.081 0.037 1
1B-2B -52.882 |18.315 |-2.887 0.004 0.109
3B-1A 1.237 18.315 | 0.068 0.946 1
3B-4A 9.947 18.315 | 0.543 0.587 1
3B-2A 17.921 18.315 | 0.979 0.328 1
3B-3A 22.263 [18.315 | 1.216 0.224 1
3B-2B 37.026 | 18.315 | 2.022 0.043 1
1A-4A -8.711 18.315 | -0.476 0.634 1
1A-2A -16.684 | 18.315 |-0.911 0.362 1
1A-3A -21.026 | 18.315 |-1.148 0.251 1
1A-2B -35.789 | 18.315 |-1.954 0.051 1
4A-2A 7.974 18.315 | 0.435 0.663 1
4A-3A 12.316 | 18.315 | 0.672 0.501 1
4A-2B -27.079 [ 18.315 |-1.479 0.139 1
2A-3A -4.342 18.315 | -0.237 0.813 1
2A-2B -19.105 | 18.315 |-1.043 0.297 1
3A-2B -14.763 | 18.315 |-0.806 0.42 1

Fonte: Adaptado do IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018).
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Figura 32 - Avaliagdes por ideia no critério viabilidade técnica

Pairwise Comparisons of IDEIA

4A
157.84

18
132.04

Each node shows the sample average rank of IDEIA.

Fonte: IBM SPSS (“IBM SPSS Statistics”, 2018)

As ideias 1A, 4A, 2A, 3A e 2B apresentaram maiores valores no critério de
viabilidade técnica do que a ideia 4B. Da mesma forma, as ideias 3A, 2A e 2B
também apresentaram valores maiores do que a ideia 1B. A ideia 2B apresentou um

maior valor de viabilidade técnica em relagao a ideia 3B.

De acordo com a tabela 28, a ideia 2B possui a maior ocorréncia no conjunto
das ideias com melhores avaliagdes no critério viabilidade técnica. A ideia 4B
apresentou a maior ocorréncia no conjunto das ideias com as piores avaliagoes
para o critério.

Tabela 28 - Ocorréncia das ideias no critério de viabilidade técnica

Ideias com Ideias com
melhores Ocorréncia piores Ocorréncia
avaliagoes avaliagoes

1A 1 1B

2A 1 3B




2B

4B

3A

4A

Fonte: Autor
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8 CONCLUSAO

O reuso por si s6 € um mecanismo amplamente utilizado em diversas areas
de conhecimento, incluindo Design, no intuito de ganho de produtividade e
qualidade, de forma a conseguir estimular processos criativos e de geragcédo de
ideias e, primordialmente, atrelado ao repertério de qualquer individuo que atue em
processos criativos. E quase inerente ao ser humano, reutilizar e instanciar

experiéncias, informacdes, imagens para a geragao de novos conhecimentos.

Nao é consenso se o reuso € absolutamente util nos processos criativos, pois
ha linhas de discussdes que apontam exatamente para o oposto e identificam como

um mecanismo que podera ser limitador para a geragao de novas ideias.

Considerando a experiéncia do autor na area de Engenharia de Software,
mais especificamente, em metodologias de desenvolvimento, alinhado a
necessidade da evolugdo das metodologias para os novos contextos de mundo,
surgiu um interesse especifico na investigagcdo de novas metodologias de outras
areas de conhecimento que pudessem acrescentar conhecimento trazendo novas
praticas e observagdes visando a comunhao de novas informagdes para ambas as

areas.

Dessa forma, nossa pesquisa focou no conhecimento da metodologia Design
Thinking Canvas (DTC) que € uma metodologia que agrega elementos de diversas
areas de conhecimento, aplica cartas com o intuito de reutiliza-las em outros
contextos e possui uma abordagem de design thinking. Apos a investigagdo de
diversas intervencbes ja realizadas nessa metodologia por outros trabalhos
académicos e a pesquisa sobre técnicas de ideagao e processos criativos, surgiu o
interesse de como seria possivel a melhoria da fase de ideacdo da DTC baseada
no principio de que a ideia € o principal instrumento de trabalho do designer. Além
disso, observou-se que nao foram encontrados registros da utilizacdo do DTC

reutilizando cartas geradas em outros contextos de projetos.

O volume de ideias gerado pelas técnicas de ideagdo € uma variavel
bastante representativa no ambito das técnicas estudadas pelo pesquisador. Além

do volume, o descarte de ideias também é um fator presente, pois, em geral, as
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técnicas envolvem fases de avaliagao e priorizacdo das “melhores ideias” para o

problema apresentado.

A combinacédo dessas lacunas, originou o principal objetivo desse trabalho
que reside na aplicacdo do reuso de cartas de ideias no DTC. A hipdtese
apresentada sustenta que esse mecanismo podera ajudar a gerar ideias
“‘melhores”. Ao mesmo tempo, incrementa a metodologia DTC no que diz respeito
ao aumento da produtividade dos envolvidos e na economia dos recursos aplicados

para a execug¢ao das suas etapas.

Nossa pesquisa foi dividida em dois grandes estudos. O estudo 1 trouxe
elementos (cenario, persona, oportunidade e ideias) ja criados no trabalho de
Zo6zimo (NETO, 2017) e foram aplicados em uma sessao de ideagao (brainwriting)
realizada numa empresa publica de tecnologia — SERPRO. Foram formados dois
grupos A e B, o grupo A fez reuso das cartas de ideias e o grupo B nao fez o reuso
das cartas. Esse estudo inicial, teve o intuito de gerar novas ideias e captar dos
envolvidos uma percepgao sobre a dindmica e, especificamente para o grupo A,

sobre o reuso das cartas de ideias.

O estudo inicial utilizou trés critérios para a avaliacdo da dinadmica BLOCO 1:
interesse, processo criativo e utilizacdo. Os resultados estatisticos obtidos no
BLOCO 1 desse estudo inicial, apontam que o reuso de cartas de ideia nao
interferiu no sobre os interesse dos membros dos grupos na dindmica de
brainwrting, assim como, a utilizagao dessa técnica no ambito do trabalho. Ja sob
o ponto de vista do processo criativo, mais especificamente, no aproveitamento
das ideias geradas pelos colegas nas fichas de brainwriting para 0s seus processos
criativos, possuiu uma maior aceitagao pelo grupo B que néo fez o reuso de cartas
de ideias. Atribuimos esse achado estatistico a um possivel melhor aproveitamento
das ideias ja pré-concebidas pelos colegas do grupo B nas fichas de ideacéo,
devido a nao existir outro insumo que pudesse contribuir para a melhoria dos seus
processos criativos. Ja os membros do grupo A, que possuiam as cartas de ideias
também como insumo para os seus processos criativos, ndo consideraram tao

relevantes as ideias geradas pelos colegas nas fichas de ideagao.

Apesar de ndo demonstrado na analise quantitativa dos dados, a

pesquisadora observou uma motivagdo exacerbada dos membros dos grupos
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durante a participacdo da dinamica e um interesse latente na aplicacdo da técnica

para resolugao de problemas diarios no contexto das suas rotinas de trabalho.

Ainda em relacdo ao estudo 1, o BLOCO 2 se ateve a levantar as percepgoes
do grupo A acerca do reuso das cartas de ideias sob a perspectiva dos critérios de
quanto foi atil, original, facil e decisivo o uso das cartas de ideias para os seus
processos criativos. Devido ao tamanho do resultado dessa amostra, os resultados

se restringiram apenas as frequéncias desses critérios.

A pesquisadora observou um interesse em trocar informacdes entre os
membros do grupo A no momento da leitura das cartas das ideias para reuso.
Havia uma nitida tentativa de entendimento do que a ideia estava tentando propor
como solugdo. Também foi observado, através do card sorting realizado entre as
ideias melhores pontuadas pelo grupo A e as cartas de ideias para reuso, que
havia elementos em comum nas ideias geradas pelo grupo A e as cartas de ideias

para reuso.

Portanto, apesar de a analise quantitativa ndo apontar que as ideias
apresentadas para reuso influenciaram os processos criativos do grupo A, as ideias
melhores pontuadas por esse grupo demonstram que houve uma repeticdo de

alguns elementos contidos nas cartas das ideias para reuso.

Dessa forma, o principal resultado do estudo 1, € de que a aplicacdo do
reuso de cartas de ideias pelo grupo A no momento da dindmica de ideagao nao
apresentou uma piora na execugao da dinamica. Foi observado, inclusive, um
melhor aproveitamento do grupo A no uso do tempo estimado para a geragao de
ideias. Essa observacao confirma o beneficio do reuso na economia de recursos e,
nesse caso, na otimizacido do tempo para a realizacdo de sessdes de ideacbes

mais curtas.

O estudo 2 foi complementar ao estudo 1 e teve como ponto de partida as
quatro ideias mais bem pontuadas do grupo A e do grupo B. Essas ideias foram
descritas e submetidas para a avaliagdo de um grupo de especialistas sob os

critérios de aderéncia, novidade, maturidade e viabilidade técnica.

Os resultados desse estudo 2 apresentaram dados interessantes sob a
perspectiva da qualidade das ideias (combinacdo dos critérios de aderéncia,

novidade, maturidade e viabilidade técnica) geradas pelos grupos A e B. O
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resultado estatistico sob a perspectiva dos grupos nao apontou uma diferenca

dentro dos critérios aqui apresentados. Ja na analise mais detalhada da

combinagao par a par das ideias (tabela 29), foi observado que as ideias 2B, 3A,

4A tiveram uma maior ocorréncia dentro do conjunto das ideias com as melhores

avaliagdes dentro de todos os critérios definidos pelo estudo 2. Ja as ideias 3B e

4B foram as que mais apareceram no conjunto das ideias com as piores avaliagcbes

para todos os critérios.

Tabela 29 - Ocorréncia das ideias em todos os critérios do estudo 2

Ideias com Ideias com

melhores Ocorréncia piores Ocorréncia

avaliagoes avaliagoes
1A 4A 1
4B 1B 2
1B 2A 4
2A 2B 6
2B 1A 9
3A 3B 11
4A 4B 11

Fonte: Autor

Dessa forma, nado sera possivel afirmar que a hipotese definida para essa

pesquisa de que a reutilizagao de ideias na etapa de ideagdo da metodologia Design

Thinking Canvas gera ideias melhores para a solugdo de problemas, pois os dados

nao apontam para uma melhor qualidade das ideias geradas pelo grupo A.
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O grande ganho na execugao desse experimento, esta na constatagao de que
a utilizac&do do reuso de ideias ndo impacta negativamente na qualidade das ideias
geradas, ou seja, pode-se afirmar que € possivel manter a qualidade das ideias com
o artificio do reuso que, indubitavelmente, pode agregar mais produtividade as
equipes envolvidas na utilizacdo de menos pessoas nas sessbdes de ideacao e,
principalmente, na fase de observacdo da metodologia que costuma ser
extremamente custosa. O reuso das cartas de ideias pode poupar esforgcos para
pesquisas mais detalhadas de campo e melhorar a gestdo dos recursos do processo

como tempo e quantitativo de pessoal.

8.1 LIMITAGCOES E ESTUDOS FUTUROS

Apesar de ser uma pesquisa na area de Design, esse trabalho nédo se ateve
a fase de implementagdo do produto, pois limitou-se apenas a avaliagdo (sob

critérios) das ideias geradas.

Para futuros estudos, € recomendada a materializagao (implementacéo) das
ideias melhores pontuadas pelos grupos A e B e a reavaliagdo dos critérios
estabelecidos pelo estudo 2 por especialistas que obtiveram experiéncia de uso do
produto. Dessa forma, os resultados poderdo ser confrontados com a versao aqui

apresentada apenas no nivel da ideia da solugao.

Apesar dos esforcos em compor equipes multidisciplinares para o estudo 1
do experimento (ideacédo), como um estudo futuro, seria interessante a repeticao
das sessbes de ideacdo, dentro do mesmo contexto apresentado, envolvendo
pessoas que possuem background em Design, pois, possivelmente, podem tender

a valorizar mais a questao da aplicacido do reuso das cartas de ideias.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DO GRUPO A

Pesquisa sobre dindmica de ideagio
QUESTIONARIO - GRUPO A

Convido vocé a responder o questionario abaixo, que tem como objetivo obter a
sua percepgdo sobre a dindmica de ideagdo do experimento da minha tese de
doutoramento.

0 tempo estimado para o preenchimento do formulério é de 10 minutos.

A sua participagdo é totalmente espontdnea e de forma alguma sera exposta
individualmente. Os dados coletados serdo mantidos em completo sigilo, sendo

os resultados demonstrados apenas de forma geral.

Se precisar de outros esclarecimentos, por favor, entre em
contato: juliana.medeiros@serpro.gov.br

Juliana Brayner Medeiros

Doutoranda em Design - Artefatos Digitais
Universidade Federal de Pernambuco

Tempo de empresa (anos): |:|

Idade: I:l

Ocupa cargo de chefia? ( )SiM ( )NAO
BLOCO 1 - A DINAMICA
1) Considero a dindmica de ideagdo realizada.

Nada

Mui
Interessante O Q O O O In::lg‘:ssante

1 2 3 4 5

2) As ideias geradas pelos outros colegas nas fichas de ideagao ajudaram o
meu processo criativo.

) ”
poaam O O O O O ma
1 2 3 4 5

3) Considero aplicar a técnica de brainwriting no meu trabalho.

Eslgsidero O Q Q O O CMouI;:(i)dero

1 2 3 4 5
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BLOCO 2 - IDEIAS APRESENTADAS PARA REUSO
Critérios de avaliagdo:
e Util - vilido para a construgio da solugdo. Se foi utilizado de
alguma forma como insumo para um determinado fim;

® Original - inovador. O quanto a ideia é inesperada;

® Facil - desprovida de adversidades, impasses ou obstaculos para a
construgio da solugio;

® Decisivo - crucial para a obtengdo do resultado. A principal fonte
de inspiragdo.

1) Considero titeis as ideias apresentadas para reuso no meu processo
criativo.

) |
St O0000 wu

1 2 3 4 5

2) Considero que as ideias apresentadas para reuso sio originais.

Nad Mui
g O O O O O ongna

1 2 3 4 5

3) Considero facil reutilizar as ideias apresentadas para a geragio de novas
ideias.

i OO O OO  ma

1 2 3 4 5

4) Foi decisivo no meu processo criativo reutilizar as ideias apresentadas
para a geragio de novas ideias.

d .
g:ciiivo O O Q Q O g[:éitsoivo

1 2 3 4 5
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APENDICE B — QUESTIONARIO DO GRUPO B

Pesquisa sobre dindmica de ideagao
QUESTIONARIO - GRUPO B

Convido vocé a responder o questiondrio abaixo, que tem como objetivo obter a
sua percepg¢do sobre a dindmica de ideagdo do experimento da minha tese de
doutoramento.

0 tempo estimado para o preenchimento do formulario é de 10 minutos.

A sua participagdo é totalmente espontdnea e de forma alguma serd exposta
individualmente. Os dados coletados serdo mantidos em completo sigilo, sendo

os resultados demonstrados apenas de forma geral.

Se precisar de outros esclarecimentos, por favor, entre em
contato: juliana.medeiros@serpro.gov.br

Juliana Brayner Medeiros
Doutoranda em Design - Artefatos Digitais
Universidade Federal de Pernambuco

Tempo de empresa (anos): I:I

Idade: |:|

Ocupa cargo de chefia? ( ) SIM ( )NAO

1) Considero a dindmica de ideagdo realizada.

Nad Mui
Inie:essante O O O O O Inltl;'(:essante

1 2 3 4 5

2) As ideias geradas pelos outros colegas nas fichas de ideagdo ajudaram o
meu processo criativo.

N3 Ajud
Aja:daram Q O Q Q O M]:itiram
1 2 3 4 5

3) Considero aplicar a técnica de brainwriting no meu trabalho.

. }
ggzsidero Q O O O O lc\:llour;ts;(l) ero

1 2 3 4 5
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APENDICE C — QUESTIONARIO DOS ESPECIALISTAS

FORMULARIO DOS ESPECIALISTAS

Convido vocé a participar desse questiondrio que tem como objetivo obter a sua percepgao sobre
as ideias geradas abaixo de acordo com os critérios estabelecidos.

Tempo estimado: 25 minutos

A sua participagado é totalmente espontanea e de forma alguma seré exposta individualmente. Os
dados coletados serdo mantidos em completo sigilo, sendo os resultados demonstrados apenas
de forma geral.

Se precisar de outros esclarecimentos, por favor, entre em contato: juli_medeiros@hotmail.com

Juliana Brayner Medeiros
Doutoranda em Design — Artefatos Digitais
Universidade Federal de Pernambuco

1) Conforme o cenério, a persona e a oportunidade (problema) apresentados abaixo, avalie as
ideias geradas para resolver o problema de acordo com os seguintes critérios:

e ADERENCIA - o quanto a ideia preenche a oportunidade descrita;

e NOVIDADE - o quanto a ideia é inesperada. Maior potencial de diferenciagdo em relagdo ao
seu mercado;

e MATURIDADE - o quanto a ideia esté préxima de se tornar um produto de mercado;

e VIABILIDADE TECNICA - define se a ideia pode ser desenvolvida com as tecnologias
existentes no mercado.

* Required
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Cenario

SV

Pesona



Oportunidade (problema)

IDEIA 1A: Incentivo relacionado ao IPTU para que as
edificagdes da vizinhanga disponibilizem espagos com
bicicletario.

ADERENCIA *

0 quanto a ideia preenche a oportunidade descrita.

1 2 3 4 5

i Preenche
N&o preenche (O O O O O totalmente

NOVIDADE *

0 quanto a ideia é inesperada. Maior potencial de diferenciagdo em relagdo ao seu mercado.

1 2 3 4 5

Ausente de Totalmente
O O O O (o M

novidade
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MATURIDADE *

0 quanto a ideia esta préxima de se tornar um produto de mercado.

1 2 3 4 5

Sem O O O O O Totalmente

maturidade madura

VIABILIDADE TECNICA *

Define se a ideia pode ser desenvolvida com as tecnologias existentes no mercado.

1 2 3 4 5
Sem Totalmente
viabilidade O O O O O viavel
técnica tecnicamente

IDEIA 2A: Parceria com estacionamento do restaurante
PAPACAPIM para guardar as bicicletas; taxa para guarda-las;
desconto para lanche da tarde no restaurante PAPACAPIM;
vigia/guardador do préprio restaurante PAPACAPIM; reservar
espacos para idosos em vagas no proprio local.

ADERENCIA *
0 quanto a ideia preenche a oportunidade descrita.
1 2 3 4 5
Nzo preenche () O O O O Preenche

totalmente

NOVIDADE *

0 quanto a ideia é inesperada. Maior potencial de diferenciagdo em relagao ao seu mercado.

1 2 3 4 5

Ausente de Totalmente
O O O O O

novidade nova
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MATURIDADE *

0 quanto a ideia esté préxima de se tornar um produto de mercado.

1 2 3 4 5
Sem Totalmente
maturidade O O O O O madura
VIABILIDADE TECNICA *
Define se a ideia pode ser desenvolvida com as tecnologias existentes no mercado.
1 2 3 4 5
Sem Totalmente
viabilidade O O O O O viavel
técnica tecnicamente

IDEIA 3A: Disponibilizar ganchos nos muros das ruas laterais
que dao acesso ao parque, possibilitando que Cristina traga
o seu cadeado e deixe a bicicleta guardada; local para
aluguel de cadeados para atender as pessoas que nao
trouxeram cadeados de casa.

ADERENCIA *
0 quanto a ideia preenche a oportunidade descrita.
1 2 3 4 5
. Preenche
Nzo preenche () O O O O totalmente
NOVIDADE *

0 quanto a ideia é inesperada. Maior potencial de diferenciagao em relagdo ao seu mercado.

1 2 3 4 5

Ausente de Totalmente
O O O O O

novidade nova
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MATURIDADE *

0 quanto a ideia esta préxima de se tornar um produto de mercado.

1 2 3 4 5
Sem Totalmente
maturidade O O O O O madura
VIABILIDADE TECNICA *
Define se a ideia pode ser desenvolvida com as tecnologias existentes no mercado.
1 2 3 4 5
Sem Totalmente
viabilidade O O O O O vidvel
técnica tecnicamente

IDEIA 4A: Disponibilizagao pela Prefeitura de espacgos para
publicidade para Pessoas Juridicas que cederem espagos
para a guarda de bicicletas no entorno do parque.

ADERENCIA *
0 quanto a ideia preenche a oportunidade descrita.
1 2 3 4 5
Nzo preenche () O O O O Preenche

totalmente

NOVIDADE *

0 quanto a ideia é inesperada. Maior potencial de diferenciagdo em relagdo ao seu mercado.

1 2 3 4 5

Ausente de Totalmente
O O O O O

novidade nova
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MATURIDADE *

0 quanto a ideia esta préxima de se tornar um produto de mercado.

1 2 3 4 5
Sem Totalmente
maturidade O O O O O madura
VIABILIDADE TECNICA *
Define se a ideia pode ser desenvolvida com as tecnologias existentes no mercado.
1 2 3 4 5
Sem Totalmente
viabilidade O O O O O vidvel
técnica tecnicamente

IDEIA 1B: Bicicletario de madeira com amarras feitas de
material que ofere¢a segurancga ao usuario; ideia do material
é eucalipto; localizar o bicicletario no canto do parque e nas
bordas; é preciso diversificar os formatos dos bicicletarios
para um bom aproveitamento da area; pode-se utilizar o
muro que possui boa extensao; bicicletario de equipamento
leve que nao agrida a natureza, reciclavel, com trava de
seguranga e cuja a utilizagao deve acontecer em lugares
proprios para estacionar bikes para que nao provoque
"poluicao de bikes" entre as pessoas.

ADERENCIA *

0 quanto a ideia preenche a oportunidade descrita.

1 2 3 4 5

Nao preenche () O O O O Preenche

totalmente
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NOVIDADE *
0 quanto a ideia é inesperada. Maior potencial de diferenciagcdo em relagao ao seu mercado.
1 2 3 4 5
Ausente de Totalmente
novidade O O O O O nova
MATURIDADE *
0 quanto a ideia esta préxima de se tornar um produto de mercado.
1 2 3 4 5
Sem O O O O O Totalmente
maturidade madura
VIABILIDADE TECNICA *
Define se a ideia pode ser desenvolvida com as tecnologias existentes no mercado.
1 2 3 4 5
Sem Totalmente
viabilidade O O O O O viavel
técnica tecnicamente

IDEIA 2B: Barra no muro, pois otimiza a quantidade de bikes;
facil para um adulto.

ADERENCIA *

0 quanto a ideia preenche a oportunidade descrita.

1 2 3 4 5

Nzo preenche () O O O O Preenche

totalmente
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NOVIDADE *
0 quanto a ideia é inesperada. Maior potencial de diferenciagdo em relagdo ao seu mercado.
1 2 3 4 5
Ausente de Totalmente
novidade O O O O O nova
MATURIDADE *
0 quanto a ideia esta préxima de se tornar um produto de mercado.
1 2 3 4 5
Sem O O O O O Totalmente
maturidade madura
VIABILIDADE TECNICA *
Define se a ideia pode ser desenvolvida com as tecnologias existentes no mercado.
1 2 3 4 5
Sem Totalmente
viabilidade O O O O O viavel
técnica tecnicamente

IDEIA 3B: Suporte modular feito em tubos. '
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ADERENCIA *
0 quanto a ideia preenche a oportunidade descrita.
1 2 3 4 5
Nao preenche () O O O O Preenche
P totalmente
NOVIDADE *
0 quanto a ideia é inesperada. Maior potencial de diferenciagdo em relagdo ao seu mercado.
1 2 3 4 5
Ausente de Totalmente
novidade O O O O O nova
MATURIDADE *
0 quanto a ideia esta préxima de se tornar um produto de mercado.
1 2 3 4 5
Sem Totalmente
maturidade O O O O O madura
VIABILIDADE TECNICA *
Define se a ideia pode ser desenvolvida com as tecnologias existentes no mercado.
1 2 3 4 5
Sem Totalmente
viabilidade O O O O O viavel
técnica tecnicamente

IDEIA 4B: Projeto do triangulo de suporte de bike portatil;
material: PVC reciclado; disponibilizar area para logomarca
de parceiros.



ADERENCIA *
0 quanto a ideia preenche a oportunidade descrita.
1 2 3 4 5
Nzo preenche () O O O O Preenche
P totalmente
NOVIDADE *
0 quanto a ideia é inesperada. Maior potencial de diferenciagdo em relagdo ao seu mercado.
1 2 3 4 5
Ausente de Totalmente
novidade O O O O O nova
MATURIDADE *
0 quanto a ideia estd préxima de se tornar um produto de mercado.
1 2 3 4 5
Sem Totalmente
maturidade O O O O O madura
VIABILIDADE TECNICA *
Define se a ideia pode ser desenvolvida com as tecnologias existentes no mercado.
1 2 3 4 5
Sem Totalmente

viabilidade O O O O O viavel

técnica tecnicamente

133



134

SUBMIT

This content is neither created nor endorsed by Google. Report Abuse - Terms of Service - Additional Terms

Google Forms



APENDICE D - DADOS DO EXPERIMENTO

GRUPO

IDEIA ADERENCIA NOVIDADE MATURIDADE

11 1 2 2
11 4 4 4
11 5 5 5
11 1 3 2
11 5 5 1
11 2 2 1
11 5 3 2
11 1 5 1
11 4 3 4
11 3 3 4
11 3 4 2
11 4 5 3
11 4 3 3
11 2 5 2
11 3 3 3
11 4 4 3
11 4 4 3
11 1 5 2
11 3 4 2
11 5 4 4
11 5 4 5
11 4 1 5
11 5 2 3
11 1 1 1
11 3 3 3
11 5 5 5
11 3 5 3
11 1 4 2
11 4 5 4
11 5 4 2
11 4 3 4
11 3 4 1

3

VIABILIDADE TECNICA QUALIDADE
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