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RESUMO

A presente dissertagdo investiga a influéncia que individuos vindos de fora do contexto
do projeto podem trazer durante a fase criativa a partir da insercdo desses “agentes externos”
no meio do processo de ideacdo guiado pela metodologia Design Thinking Canvas (DTC). Foi
realizada uma revisdo da literatura sobre metodologias de design existentes, investigando suas
principais caracteristicas. Apoés isso, foi conduzido um estudo sobre a metodologia DTC
visando tracar um paralelo comparativo entre esta e as outras metodologias estudadas. Por fim,
foi conduzido um experimento com alunos do curso de Design da Universidade Federal de
Pernambuco que buscou recriar uma situacdo real de projeto, baseada na observacdo dos
cenarios e personas, conforme sugere a DTC. O experimento estimulou a permuta de alunos
entre 0s grupos durante a fase de ideacdo para uma posterior avaliagdo das ideias geradas. O
estudo apontou que 0s agentes externos geraram ideias com um alto indice de inovacgao,
contudo, tais ideias ndo foram capazes de influenciar as equipes e foram descartadas na fase de

configuracdo da solucédo final.

Palavras-chave: Ideacdo. Processo Criativo. Design Thinking Canvas. Metodologias de

Design.



ABSTRACT

The present dissertation investigates the influence that individuals coming from outside
of the project’s context can bring during the creative stage by putting these “external agents” in
the middle of the ideation process guided by the Design Thinking Canvas methodology (DTC).
Areview of the literature on existing design methodologies was driven, investigating its mains
characteristics. Furthermore, the DTC methodology was deeply studied aiming to draw a
comparative parallel between this and the other methodologies studied before. At last, an
experiment was conducted with Design students from Federal University of Pernambuco,
which sought to recreate a real project situation based on the observation of the scenarios and
people, as suggested by the DTC. The experiment encouraged the students to swap groups
during the ideation stage for a later evaluation of the ideas generated. The study pointed out that
external agents generated ideas with a high rate of innovation, however, such ideas were not

able to influence the teams and were discarded in the configuration phase of the final solution.

Keywords: Ideation. Creative Process. Design Thinking Canvas. Design Methodologies.
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1 INTRODUCAO

Existe atualmente uma preocupacdo crescente com a agilidade dos processos de
concepcao e producdo de solugcbes para atender a demanda de um mercado consumidor, cada
vez mais, exigente e imediatista. Assim, inovar passa a ser um fator determinante para o sucesso
das empresas. A inovagdo pode ser atingida de diferentes maneiras, esteja ela presente nos

artefatos propostos ou mesmo nos processos de concepcdo, producdo e distribuicao.

O profissional de design é uma figura de destaque nesse processo, pois como afirma
Van Aken (2005), o designer é capaz de unir ideias e transformar conceitos abstratos em algo
concreto, reunindo informagdes no presente para tentar antecipar o futuro, projetando algo

inovador.

De acordo com Birdek (2006), o conceito moderno da palavra design foi incluido pela
primeira vez no dicionario Oxford em 1588 e trazia trés definicdes: um plano ou esquema criado
por um individuo com o objetivo de se realizar algo, primeiro esboco de uma obra de arte ou o

fruto das artes aplicadas para ser usado na execucdo de um trabalho.

A partir desta assertiva, podemos acrescentar que projetar € reduzir a quantidade de
incertezas existentes entre 0 mundo hipotético — do plano das ideias, e do mundo concreto — do
plano dos artefatos. O designer se utiliza de conhecimentos, métodos e técnicas oriundas das
artes, engenharias e ciéncias humanas para reduzir o grau de incerteza presente no caminho que

leva o projeto da ideia ao artefato em si.

Foi durante a gestdo de Maldonado que a Escola de Ulm rompe com os conceitos
artesanais remanescentes da Bauhaus e inicia ainclusdo da ciéncia no Design, incluindo em sua
programacdo curricular o estudo em outras areas do conhecimento como psicologia, semidtica,
economia, producdo tecnologica, sociologia e matematica (LACERDA, 2012). A partir desta

perspectiva, o design se torna uma area multidisciplinar como estamos acostumados hoje.

De acordo com Van Aken (2005), um designer experiente utiliza do seu repertorio em
conhecimentos gerais de design, formado ao longo dos anos por meio da educacgdo formal e da

experiéncia pratica. Tais conhecimentos incluem:

Objeto - Conhecimento das caracteristicas e propriedades dos artefatos e seus materiais;
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Realizacdo — Conhecimento dos diversos processos de fabricagao;

Processo — Conhecimento das caracteristicas e propriedades de processos de design.

Diante deste cenario, cada dia mais exigente, as equipes de design precisam manter o
dinamismo e o foco nas solugcbes que tenham o usudrio como figura central do processo.
Contudo, a préatica profissional nos mostra a dificuldade em manter o fluxo de trabalho e as
equipes motivadas diante de tanta pressdo externa, o0 que muitas vezes resulta em blogueios

mentais que atrapalham o desenvolvimento de solugdes de fato inovadoras.

Pelos motivos expostos até aqui, acreditamos que recorrer a métodos que agilizem o
processo criativo sem comprometer a qualidade das solugdes propostas é essencial para a
prética profissional do design. Dessa forma, enxergamos no Design Thinking Canvas uma
proposta plausivel para auxiliar as equipes a enfrentar os desafios da pratica profissional, pois,
como afirma Séter (2017), essa metodologia possui uma abordagem contemporanea, centrada

no usuario e nas demandas de mercado.

Julgamos que a interagdo com outros profissionais — designers ou ndo — podem
influenciar positivamente 0 processo criativo, ja que esses individuos podem trazer ideias novas
para solucionar o problema e por ndo estarem envolvidos desde o comeco com o projeto,
poderiam criar novas conexdes conceituais que resultaria em um caminho diferente dos que ja

foram pensados até entdo.

Assim, 0 objetivo deste trabalho € investigar a influéncia que pessoas externas a equipe
podem trazer na etapa de ideagcdo do processo de design. Para tanto, foi necessario realizar um
levantamento das metodologias de design ao longo do processo historico para compreender a
formacdo do pensamento metodologico. Além disso, realizou-se um estudo aprofundado sobre
a metodologia Design Thinking Canvas, visando tragar um panorama do seu atual estado. O
trabalho também se preocupou em avaliar a eficiéncia da DTC no processo de concepcdo de
ideias. Finalmente, buscou-se identificar o nivel de influéncia que as ideias geradas pelos
agentes externos tiveram na solucdo final dos problemas projetuais propostos durante a etapa

experimental do estudo.

Para atingir 0 objetivo proposto a metodologia utilizada neste estudo foi de carater
gualitativo e quantitativo. A escolha desta abordagem se deu por compreender que a pesquisa
gualitativa possibilita um conhecimento aprofundado acerca de um evento e permite a
observacao de varios elementos simultaneamente, enquanto que a pesquisa quantitativa permite

0 levantamento de dados estatisticos importantes que complementam a discussdo. O universo
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da pesquisa se delimitou a aplicabilidade da metodologia Design Thinking Canvas, com énfase

na etapa de concepc¢do de ideias.

A pesquisa foi dividida em trés etapas. A primeira etapa resultou em um levantamento
bibliografico que permitiu explorar o tema para conhecé-lo com maior profundidade. Na
segunda etapa, foi conduzido um experimento com alunos do curso de Design do Centro de
Artes e Comunicacdo da Universidade Federal de Pernambuco. Por fim, na terceira etapa, 0s

dados coletados durante o experimento foram sistematizados e analisados.

Apos a sistematizacdo e andlise dos dados obtidos durante o experimento, tivemos o
registro de 174 ideias geradas por 35 alunos divididos em 7 grupos. A analise das ideias
propostas pelos agentes externos mostrou que elas foram consideradas bastante originais.

Contudo, tais ideias tiveram pouca influéncia na solucdo final escolhida pelos grupos.

O presente trabalho esté estruturado emtrés capitulos. No primeiro capitulo foi realizada
uma revisdo bibliografica sobre as metodologias de design existente que precedem a Design
Thinking Canvas, destacando os principais modelos vigentes ao longo das décadas. O segundo
capitulo dedica-se a elaborar uma descricdo aprofundada das fases que constituem a DTC,
trazendo os principais conceitos da metodologia e detalhamento de suas etapas. No terceiro
capitulo temos o relatério do experimento conduzido durante a fase de ideacdo na disciplina
Design Contemporaneo ofertada no primeiro semestre de 2017 na Universidade Federal de

Pernambuco e os resultados obtidos.
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2 BREVE PANORAMA DAS METODOLOGIAS DE DESIGN

Para evidenciar o estado da arte pautado neste estudo, tornou-se imprescindivel tracar um breve
panorama das principais metodologias de Design existentes na literatura. Esta revisdo
bibliografica nos possibilita ter uma melhor compreensdo do pensamento metodoldgico
predominante ao longo das décadas que precedem o surgimento da metodologia Design

Thinking Canvas.

2.1 Metodologia de Design

De acordo com o dicionario da lingua portuguesa, em linhas gerais, o termo metodologia
deriva da palavra método e dentre seus varios significados podemos listar os seguintes: Ordem
pedagdgica na educacgdo; tratado elementar; processo racional para chegar a um determinado
objetivo; forma de proceder; processo racional para atingir 0 conhecimento ou demonstracao
da verdade (AURELIO, 2017).

Bunge (2014) define metodologia como o agrupamento de métodos, regras e postulados
de uma disciplina que visam auxiliar na resolugéo dos problemas de um determinado campo do
conhecimento. Segundo Roozenburg e Eekels (1995), a metodologia de Design permite ao
designer conhecer as etapas essenciais do processo de design, além de possibilitar um estudo
critico das estruturas, metodos e regras para a execu¢do de um determinado projeto. Oliveira e
Kopinits (2017) afirmam que a aplicacdo de uma metodologia é vital para obter melhores
resultados em um projeto de Design. Diante disso, podemos entender que cada artefato €
resultado de um processo de desenvolvimento que Birdek (2006) define como metodologia de
Design. O artefato é entdo determinado por condicBes e decisdes que seguem regras e etapas,

ndo é o simples fruto de inspiragdo do profissional (MUNARI,1981).

Saucedo (2017) infere que o conjunto de condicionantes que afetam a configuracdo de

um artefato podem ser de variadas ordens, como o desenvolvimento socioecondmico, 0 avango
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tecnolégico, as mudancas culturais que atingem a sociedade, interesses politicos ou mesmo 0s

préprios anseios artisticos do designer no momento que projeta os artefatos.

As origens dos métodos de design remontam ao periodo do pds-guerra, em meados da
década de 1950 e 1960. Diante de um cenario de instabilidade econdmica acarretado pela
guerra, era crucial que houvesse uma reformulacdo da estrutura industrial que possibilitasse a
recuperacdo da economia. Os velhos métodos precisavam ser repensados para anova realidade
projetual da época e, € em meio a essas mudancas politicas, econbmicas e sociais, que se
desenvolveram as primeiras propostas de métodos que culminaram na concepcdo de uma
metodologia de design (OLIVEIRA etal, 2017).

Os designers da época que eram, em sua maioria, engenheiros projetistas, cadavez mais,
esbarravam em problemas de maior complexidade projetual que demandavam atencdo e formas
de antecipa-los para um melhor controle do processo de producdo. Os métodos para projetar os
artefatos, até entdo utilizados, eram baseados no repertorio prévio do projetista e tornavam-se

obsoletos e ineficazes para solucionar tais problemas (ALAO, 2015).

Entretanto, a necessidade de adaptacdo a nova realidade — o avango tecnoldgico, as
preferencias artisticas, as mudancas no modo de pensar da sociedade, entre outros aspectos —
promoveu, de forma mais incisiva, areorientacdo e consolidacdo do Design. Para que possamos
compreender a metodologia do Design Thinking Canvas é importante fazermos uma reflexdo
acerca de como os métodos do Design foram desenvolvidos. Neste sentido, iremos remontar 0s

métodos da disciplina e os principais expoentes das décadas de 1960, 1970, 1980 e 1990.

2.2 Década de 1960 — Primeira Geracdo de Métodos

De acordo com Oliveira etal. (2017) surgem conferéncias na década de 1960 que tinham
como objetivo discutir os métodos de Design, existia um esforco coletivo em busca da
unificacdo de uma metodologia projetual. Esse movimento ficou conhecido como “Métodos da
primeira geragdo” ¢ os autores daquela época foram os precursores da metodologia de Design.
Essa geracdo abriu o caminho para as décadas futuras e aprimoramento dos métodos que, até

aquele momento, possuiam um carater sistematico e racional.
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As metodologias oriundas dessa geragdo sdo, em sua maioria, bastante embasadas no
raciocinio logico-matematico. Esta geracdo se caracteriza pela existéncia de um esforco por
parte de alguns autores para tornar o Design uma ciéncia, aproximando-o da estrutura
metodoldgica empregada em areas como a engenharia. Além disso, 0s modelos propostos nessa
época possuem uma abordagem mais rigida e linear, apresentando etapas bem definidas,

normalmente sem feedbacks entre as etapas ou retornos previstos entre as fases.

Asimow (1968) é um dos autores de destaque desta geracdo e podemos perceber em seu
modelo, representado em fluxograma, uma forte influéncia das estruturas de apresentacdo
utilizadas na época como um modo para descrever algoritmos de computador (OLIVEIRA et
al, 2017). O modelo apresentado por Asimow, chamado de “Morfologia do Projeto”, se apoia
no uso de principios consistentes e derivagfes logicas em um processo constituido de sete etapas
principais, onde uma fase ndo comegaria antes que a fase anterior estivesse finalizada

(ASIMOW, 1968). Fica evidente o carater linear e rigido deste modelo.

Figura 1 - Modelo de Asimow
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Fonte: Adaptado por LACERDA (2012)

A morfologia do projeto esté dividida em duas fases, sendo a fase primaria com 3 etapas

relacionadas ao projeto e a segunda fase com 4 etapas relacionadas ao ciclo de producéo-
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consumo. Ela apresenta uma estrutura cronolégica vertical, comumente vista em projetos de
engenharia (ASIMOW, 1968).

Apesar de apresentar um modelo bastante estruturado que abrange desde a concepgao
do artefato até a sua retirada de circulagdo, Asimow (1968) empenha-se vigorosamente em
descrever as etapas sob um olhar mais técnico, evidenciando novamente sua ligacdo com a
engenharia. O foco do autor recai mais sobre o processo de fabricacdo dos artefatos do que no

usuario em si.

Outro aspecto interessante a ser observado em Asimow (1968) é o fato dele sugerir que
as etapas de producdo e distribuicio podem demandar a participacdo de outros segmentos
envolvidos com a producdo (BARROS; CALLADO; ARAUJO, 2017). Assim, podemos
considerar gue esta responsabilidade compartilhada, sugerida pelo autor, pode ser interpretada
como a participagdo de um agente externo que impacta diretamente nas fases que antecedem a

producdo e distribuicdo do artefato.

O mesmo rigor cientifico presente na Morfologia do projeto de Asimow pode ser visto
na metodologia de Ronald D. Watts, outro autor da mesma geracao que, assim como Asimow,
propde um modelo metodologico com forte influéncia dos métodos oriundos das ciéncias exatas
e da natureza. De acordo com Oliveira etal. (2017), em The Elements of Design (1966), Watts
propde o Modelo Iconico que deriva da teoria dos conjuntos e dos sistemas gerais com O

objetivo de tracar regras universais baseadas na logica.

Figura 2 - Modelo de Watts
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Neste sentido, a metodologia proposta por Watts enfatiza o aspecto de autonomia
encontrado no designer, por isso o profissional de Design e a equipe devem ser responsaveis
pelas decisGes tomadas durante o projeto. Contudo, o préprio autor prevé que, em algumas fases

do projeto, é possivel que exista a necessidade de submeter as decisGes a superiores.

O modelo de Watts apresenta semelhancas com o modelo proposto por seu antecessor
Mihajlo D. Mesarovic em 1964, Iconic Model of the Design Process. O modelo apresentado
por Mesarovic apresenta uma estrutura de etapas ciclicas, representada pela figura de uma
hélice em uma figura espiral, assim como a que viria a ser proposta por Watts (OLIVEIRA et
al, 2017).

Figura 3 - Modelo de Mihajlo
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Fonte: OLIVEIRA et AL (2017)

A metodologia de Asimow, o modelo de Watts e 0 modelo de Mesarovic partem de um
conceito evolutivo, indo do abstrato ao concreto no decorrer das fases do projeto. Isto se dé por
meio de uma constante que pode ser observada de forma verticalizada no projeto, onde cada

fase segue um sentido horizontal de processos.
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Na mesma época, surge o livro Notes on the Synthesis of Form (1964) escrito por
Christopher Alexander a partir de sua tese de doutorado em arquitetura (OLIVEIRA et al.,
2017). Denominada de Unself-conscious and Selfconscious design, esta metodologia busca
incorporar 0 pensamento racionalista ao Design, estruturando o problema através da
delimitacdo do contexto, fazendo com que seu desenvolvimento seja hierarquico. Para o autor,
0 aumento da complexidade impossibilita que o designer chegue a solugdes eficientes de

maneira intuitiva.

Considerando 0 embasamento de Alexander, torna-se compreensivel a estreita ligacdo
do seu modelo com as ciéncias da matematica e logica. O racionalismo esta muito presente em
seu trabalho, e percebemos que a metodologia proposta por ele permite uma divisdo cartesiana
dos problemas através do processo dedutivo (BURDEK, 2006).

Para Alexander, o designer precisa analisar o problema de maneira critica,
simplificando-o até chegar as variaveis que permitirdo projetar a solu¢do final do projeto. Sua
metodologia se apoia na triade contexto-problema-solucdo, ja que para ele a forma é a solugéo

dada ao problema e, por sua vez, o problema € definido pelo contexto.

Diante da presenca marcante do racionalismo por parte dos autores da época, surge
Bruce Archer que inova ao afirmar que a atividade do designer deveria aliar a intuicdo com a
cognicdo e, através da formalizacdo do processo criativo e do embasamento em metodologias.
A partir desta perspectiva, a atividade ganharia um teor cientifico, tornando-se compreensivel
e passivel de ser replicada (VAN DER LINDEN; LACERDA; AGUIAR, 2010).

Visando conciliar varios fatores, o autor sugere em sua metodologia batizada Systemic
Method for Designer que o processo de Design é constituido por 3 etapas: Fase analitica, Fase
criativa e Fase executiva. As fases sdo subdivididas em 6 etapas no total, das quais 2 estdo
presentes na fase analitica, 3 na fase criativa e 1 na fase executiva (LACERDA, 2012).
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Figura 4 - Modelo de Archer
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Fonte: Adaptado por Lacerda (2012)

Seumodelo ainda apresenta arigidez carateristica de sua geracdo, entretanto se distancia
dos modelos matematicos propostos naquela época. Para o autor, o0 design se resume a uma
atividade de selecdo dos materiais adequados e a modelagem destes para atender as
necessidades funcionais e estéticas dentro das limitacdes impostas pelos meios de producédo a

disposicéo.

2.3 Década de 1970 — O Rompimento com a Linearidade

Na década de 1970 vimos surgir um novo enfoque metodologico no campo do Design
(MENEZES et al, 2017). De acordo com Vasconcelos (2009), mesmo que existisse uma
abordagem cientifica e objetiva no Design, as metodologias foram adaptadas a nova realidade
socio-cultural, abandonando a rigidez anterior para assumir uma estrutura mais flexivel e

atemporal com retornos previstos.
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Para Birdek (2006), todavia, a década de 1970 € um ponto de mudanca do paradigma
metodoldgico de Design. Visto que, ao longo da década, os métodos dedutivos deram espaco
para os indutivos, como € possivel verificarmos no modelo proposto por ele. Para o autor, sao

necessarias Varias ideias e informagdes para chegar a um conhecimento objetivo.

Um autor de destaque dessa geracdo é John Chris Jones. Em seu mais conhecido
livro Design Methods: Seeds of Human Futures (1970), Jones traz diversas técnicas auxiliares
de projeto para classificar, selecionar métodos e ampliar os horizontes do Design. Onde
apresenta uma introducdo geral a aplicacdo do conhecimento cientifico no cenario projetual,
combinando experiéncias praticas do Design industrial e ergonomia (GASPARSKI, 1995). Pela

primeira vez o usuario e a ergonomia sdo observados em uma metodologia de Design.

O modelo de Jones tem relevancia até os dias atuais. O autor divide sua metodologia em
3 fases principais: Divergéncia — onde o objetivo é ampliar o limite de uma situacdo de projeto,
possibilitando um amplo espaco de pesquisa para a busca de solucdes; Transformacdo - nesta
fase os problemas ja devem ter sido localizados, o foco principal € definir um padrdo que seja
suficientemente preciso e possibilite convergir para um Design que unifique os resultados da
fase anterior; Convergéncia —o designer busca entdo minimizar incertezas até que reste apenas

uma possibilidade que devera ser adotada como solucdo do projeto (HILEMAN, 1998).

Figura 5 - Modelo de John Chris Jones
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Outro autor desta geracdo que possui relevancia até os dias de hoje é Bernhard E.
Birdek. Em 1975, Birdek publicou a “Introducdo a Metodologia em Design™, uma
metodologia composta por 6 fases: problematizacdo; andlise da situacdo atual; definicdo do
problema; concepgdo e geracdo de alternativas; avaliagio e escolha e planejamento de

desenvolvimento e realizagdo.

De acordo com Birdek (2006), a sua metodologia apresenta varias possibilidades de
realimentacdo, o que faz que dela um processo ndo linear (figura 6). Deste modo, dependendo
dos resultados obtidos, ndo apenas se alimenta a fase anterior, como é possivel trabalhar nela
novamente. Isso possibilitava a melhoria constante dos artefatos e do proprio processo
(CUNHA; ESTELITA; ALBUQUERQUE, 2017). Esta caracteristica faz com que a

metodologia de Burdek se destaque, passando a ser uma das principais referéncias da época.

Figura 6 - Modelo de Birdek
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Fonte: Adaptado de Birdek (1975).

Outras concepgdes vao sendo incorporadas as metodologias e delineando novas
perspectivas de modelos de Design. Don Koberg e Jim Bagnall ganham destaque ao propor um

modelo que rompe totalmente com a linearidade. Conforme Panizza (2004), os autores

! originalmente Einfuhrung in Die Designmethodologie.
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concluiram que todo projeto é orientado por 2 operagdes basicas: andlise e sintese. Assim,
0 processo proposto por eles divide o projeto nessas 2 fases e apresentam técnicas de avaliagao

diversas.

Diante disso, 0s autores definem que 0 processo ndo termina e ndo existe uma
interdependéncia entre as etapas, isso cria uma metodologia ndo linear que permite reavaliacdes
infinitas onde em todas as etapas é avaliado o retorno a qualquer uma das outras. Esse método
é conhecido como "O Processo Criativo de Resolucdo de Problemas ou Design” e esta

constituido por 7 etapas.

Figura 7 - Modelo proposto por Koberg & Bagnall
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alinearidade dos processos presentes nos modelos metodoldgicos de Design e inicia um periodo
onde as metodologias tornam-se cada vez mais flexiveis e atemporais. Porém, esta década
também testemunharia outra mudanca de paradigma bastante significativa a disciplina quando
0 usuario comeca a ganhar destaque. Embora ndo participe de fato da ideagdo, a figura do
usuario comeca a ser evidenciada no processo e aparece COmo um agente externo ndo ativo do
processo de Design. De acordo com Oliveira et al (2017), Lobach, grande autor de destaque
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dessa fase, defende que o produto do Design possui 3 fungdes: estética, pratica e simbdlica.
Para o autor, o Objeto Industrial tem a funcdo de atender as necessidades dos consumidores, 0
que o diferencia do Objeto de Arte que, a priori, ndo precisa agradar o publico, o que possibilita
ao artista total liberdade criativa.

Sua metodologia divide o processo de Design em 4 etapas: andlise do problema, geracao
de alternativas, avaliacdo de alternativas e realizacdo da solucdo do problema. De acordo com
Lobach (2001), essas etapas ndo podem ser separadas, ja que existe entre elas uma interacdo

ciclica e ndo-linear, contendo avangos e retornos.

Vale destacar que esta metodologia prevé retrocessos, portanto, o designer pode
retroceder para fases anteriores conforme o decorrer do projeto. Desta forma, esta metodologia
proporciona maior controle sobre o resultado final ao evitar o uso do senso comum e intuicdo

como Unica fonte de inspiragéo.

Figura 8 - Modelo de Lobach
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2.4 Década de 1980 — Do Moderno ao P6s-Moderno

A passagem do modelo moderno ao pds-moderno trouxe mudancas significativas a
teoria e pratica no campo do Design. Moraes (2006) conjectura que a cultura pds-moderna é
plural, multifacetada e descentralizada, por isso 0 pensamento poOs-modernista se afasta da

narrativa linear, da logica e racionalidade que permearam o Design.

Essa década é marcada pela perda de interesse pelos modelos universais da sociedade
que era entendida como uma estrutura quase Unica; pelo estudo e pratica de um design mais
experimental e aberto as solugbes multiplas em detrimento das solugBes universais; pela
preocupacdo com o meio ambiente que desencadeou uma moda de producdo e consumo de
“produtos verdes”; pela democratizacdo da pratica do design através de plataformas

operacionais mais acessiveis (SAUCEDO, 2017).

Um nome que se destaca nessa geracao é o de Bryan Lawson, que propde que o design
é um processo de criacdo, uma maneira de pensar que se modifica conforme as necessidades do
designer, com as caracteristicas do que esta sendo projetado e com o desejo do produto final.
Ao publicar em 1980 sua metodologia denominada Creative Process, o autor infere que o
projeto ndo deve ser delimitado prescritivamente, mas por orientaces gerais e revisdes criticas.
Este processo se baseia na correlacdo entre o processo criativo e o projetual, envolve ndo

momentos conscientes e pensamentos ndo estruturados (LAWSON, 2005).

A partir do detalhamento realizado por Dubberly (2004) sobre a metodologia de
Lawson, podemos observar suas etapas no diagrama (figura 9) e afirmar que ela possui uma
abordagem bastante livre, permeando a intuicdo ao invés de focar excessivamente nos aspectos
racionais. Assim, percebemos que ndo existe mais aquele interesse em aproximar o Design de
uma ciéncia, pelo contrério, valoriza-se a intuicdo e enfatiza-se a espontaneidade do processo

criativo.
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Figura 9 - Modelo de Lawson
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Fonte: Adaptado de Dubberly (2011).

Em contrapartida, Munari (1998) resume o método de projeto a uma série de operagdes
gue seguem uma ordem logica definida pela experiéncia, cujo objetivo é alcancar o melhor
resultado possivel num curto espago de tempo. Para este autor, os designers desperdicam muito

tempo para corrigir erros totalmente contornaveis caso fosse aplicado um método adequado.

Sua metodologia baseia-se na resolucdo de problemas e € composta por 10 fases, como
vemos no diagrama abaixo (figura 10), até chegar a solucdo. O autor compreende que a
atividade de projetar se torna tangivel a partir do momento que se conhece o0 modo de prosseguir
para chegar a solugdo de um problema. Demonstra que através da aplicacdo de um método é
possivel encontrar mais rapidamente solugcdes seguras. (ALBUQUERQUE; MARIZ, 2017).
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Figura 10 - Modelo de Bruno Munari (1981)
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Fonte: MUNARI (1981).

Munari € categdrico ao afirmar que a atividade criativa ndo € improvisagdo sem nenhum
método. Para ele, a solucdo de um problema ndo pode ser obtida instantaneamente a partir de
inspiracdo, o método de projeto fornece os alicerces ao projetista profissional para desempenhar
a sua atividade de maneira segura e precisa, evitando ao maximo o gasto de tempo (MUNARI,
1998).

Lawson e Munari possuem visdes bem distintas. Enquanto o primeiro valoriza o carater
exploratorio e organico do processo criativo. O segundo recorre a um modelo mais estruturado,
composto por etapas bem definidas que, apesar de valorizar a criatividade do processo, ndo se

vincula a um conceito romantizado de solucionar um problema através da pura inspiracao.

Munari (1998) entende que seu processo ndo é definitivo, assim como reconhece que
seu esquema metodologico ndo € completo, por isso mesmo, ele aconselha seguir a ordem
mostrada das fases, mas entende que se for percebida a necessidade de alterar a ordem, isto

deve ser feito desde que seja a partir de evidéncias objetivas.

Alguns anos depois, o proprio Munari viria a realizar uma revisdo da sua metodologia,
onde acrescenta pontos importantes. De acordo com Vasconcelos (2009) o modelo ainda dispde
de 10 fases, mas € incluida a andlise psicologica darelacdo do individuo com o artefato. Munari
menciona ainda que devem ser considerados aspectos como a duracdo do objeto, emprego de

pecas pré-fabricadas para poupar tempo e custo na producdo, conhecimento sobre impeditivos
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legais que afetem a comercializagdo e as proprias exigéncias do mercado em relagdo ao produto.

Essa atualizacdo prevé também feedbacks predeterminados entre as fases.

Outro autor de destaque neste periodo é Viadimir Hubka, com sua experiéncia na area
da engenharia mecanica, ele desenvolve uma metodologia que permite a compreensdo e
aplicacdo por diferentes areas de atuacdo. Ele sugere uma lista de varias taticas de projeto,
métodos e principios de trabalho que devem ser aplicados durante o processo de design.
(PORTO; BARBOSA, 2017).

A metodologia de Hubka divide o todo complexo em vérias pequenas partes, dessa
forma, o autor buscava atender a diferentes tipos de projetos de design. Pois, de acordo com
Eder (2008), a partir da subdivisio de um problema maior, é possivel tratar o menor dos
problemas encontrados com a mesma abordagem processual utilizada para tratar o problema
principal, dessa forma, é possivel afirmar que se trata de um processo hierarquico de resolugéo

de problemas.

Conforme afirmam Porto e Barbosa (2017) a metodologia proposta por Hubka possui 4
fases principais: Elaboracdo do problema atribuido, Projeto conceitual, Anteprojeto e
Elaboragdo. Por sua vez, cadauma dessas fases é subdividida em vérias etapas. Torna-se nitida,
em sua metodologia, a influéncia recebida dos processos de engenharia e de suas Varias etapas

de checagem.

E também nesta geracdo que Gui Bonsiepe propde uma metodologia de projeto que,
assim como o modelo de Hubka, visava atender e solucionar os mais diversos problemas. Com
um olhar mais amplo que ndo se limitava ao design de produtos. Neste sentido, a metodologia
do projeto proposta por Bonsiepe pressupde que 0 processo projetual, apesar da variedade de
situacOes problema, apresenta uma estrutura comum. Ou seja, ha uma combinacdo entre as
constantes existentes que formam uma ‘prote¢do” que implica no conhecimento das
especificidades de cada problema presente no projeto (AQUINO; SANTANA, 2017)

Bonsiepe (1984), apresenta um modelo que possui uma macroestrutura composta por
cinco fase: Problematizacdo; Andlise; Definicdo do problema; Anteprojeto ou geracdo de
alternativas Realizagdo do projeto. Cada fase € composta por uma microestrutura que busca
delinear as técnicas a serem utilizadas. As fases se desdobram em uma série de etapas, visando

tornar mais facil a sua aplicacdo em varios projetos.
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Figura 11 - Modelo de Bonsiepe
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Fonte: Préprio autor.

O autor chama a atencdo para ndo supervalorizar a metodologia e passar a entendé-la
como um conjunto de regras estritas. Contudo, deve-se considerar que a metodologia pode ser
modificada de acordo com o problema apresentado pelo projeto e seu contexto. Bonsiepe (1978)
acreditava que existia uma lacuna entre a metodologia do projeto como uma metalinguagem e
a sua aplicacdo pratica. Para ele, era necessario distinguir a complexidade de uma situacéo real

de projeto da simplicidade imposta pelas recomendacdes metodoldgicas.

2.5 Década de 1990 — O design como forma de pensar

A década de 1990 ¢ marcada pela popularizacdo dos computadores e o surgimento de
novas tecnologias que geraram a necessidade de reorientacdo das metodologias de design. O

rapido desenvolvimento da comunicacdo e da tecnologia influenciaram fortemente o modelo
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de paradigma do Design cognitivo e centrado no usuério, implicando diretamente no processo
criativo do individuo (SANTIAGO; ALBUQUERQUE, 2017).

A abordagem de novos temas como usabilidade e design de interfaces exigia — diante
de um cenario onde o uso de novas tecnologias é influenciado por diversos fatores contextuais,
do ambiente social e cultural — a utilizacdo de novos métodos, técnicas, instrumentos e
procedimentos. Diante dessa nova realidade, se inicia um distanciamento de um projeto linear
(problema-analise-solucdo) para atender aos varios interesses e respectivas necessidades do
usudrio (SANTIAGO; ALBUQUERQUE, 2017).

Esta é a década que marca a consolidacdo da Era Digital. O periodo dos anos de 1990 e
2000 pode ser compreendido como um momento de transicdo onde observamos a fuséo entre
diferentes vertentes, o formalismo técnico do Movimento Moderno, a arte dos PGs-modernos e
a aprendizagem mais horizontal do Design. E um momento de confluéncia de ideias, onde os
tedricos comecam a perceber que as metodologias deveriam contemplar um pensamento mais

estruturado ao mesmo tempo que permitisse a experimentacdo (CROSS, 2000).

O Design comecava a se adaptar as novas possibilidades de atuacdo — deixava de estar
voltado apenas para a producdo de bens fisicos e passava a avancar nos sistemas
computacionais. Neste periodo, o mundo estava passando por um processo de transformacdes
complexas em um curto espaco de tempo, tornando maior o desafio para o profissional
projetista (BURDEK, 2010).

O design deixaria um modo linear e/ou individualista de criacdo e seus metodos de
desenvolvimento passariam a ser ciclicos e difusos. Desta forma, a ergonomia e a qualidade
técnica passaram a ser tratadas de forma paralela e o principal foco passou a ser o uso de
artefatos e as pessoas que os utilizam. Portanto, é no final da década de 90 que este novo sentido
dado ao Design e impulsionado por Nielsen e Norman, floresce tendo auge nos anos 2000.
Neste periodo, buscava-se estudar o que levava as pessoas a se interessarem pelas coisas, isto
é, quais os significados atribuidos aos artefatos. (KENNETH, 2017).

E a partir deste movimento que o olhar do Design se volta cada vez mais para o usuario,
ao ponto de coloca-lo no centro do processo, ja que os artefatos visam atender as demandas dos
individuos. Este agente externo, muitas vezes negligenciado durante o processo criativo, agora
era 0 foco das solucBes, ou seja, surge um design centrado no usuario. E a partir deste
pensamento que o design passa a ter um destaque ainda maior a ponto de ndo se conceber mais

gue os conhecimentos da area se restrinjam apenas a estes profissionais.
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E neste contexto que a metodologia proposta por Ulrich e Eppinger foi apresentada pela
primeira vez em 1995. Conhecida como O Novo Processo de Desenvolvimento de Produto
(NPDP), essa metodologia € moldada sob 3 eixos fundamentais de uma empresa, o marketing,
0 design e a manufatura que s&o reunidos com o foco direcionado a otimizar o desenvolvimento
de produtos inovadores que visam atender as demandas do mercado e dos consumidores,
buscando os melhores resultados possiveis dentro das limitagdes de tempo e custos de producdo
(LOBO; PETTY, 2017).

A NPDP é composta por 6 fases — Planejamento, Desenvolvimento do Conceito, Projeto
em Nivel de Sistema, Projeto Detalhado, Teste e Refinamento e Producdo em Escala — com
feedbacks entre elas conforme o grafico abaixo. AlEm disto, ela permite que uma fase se
sobreponha a outra conforma as necessidades do projeto. Este modelo metodoldgico inicia-se
com a percepcdo das oportunidades de mercado no comego do projeto, culminando na

producdo, venda e entrega do produto.

Figura 12 — Novo Processo de Desenvolvimento de Produto

Planejamento Desenvolvimento Projeto em Projeto Teste s Refwsananto Produgao em
) do Conceito Nivel de Sistema Detalhado Escala

Fonte: Adaptado de Lobo e Petty (2017).

Todo o processo € baseado em métodos estruturados que asseguram que 0S topicos
importantes sobre a configuracéo dos artefatos ndo seréo negligenciados no decorrer das etapas
projetuais. Alkm disso, a documentacdo das atividades permite o compartilhamento de
conhecimentos e consultas futuras para que o conhecimento ndo fique perdido ao longo do
tempo (LOBO; PETTY, 2017).

Foi também nesse periodo que surge na Universidade de Delft a ideia de Design como
pensamento, o Design Thinking. Tedricos de destaque como Norbert Roozenburg e Johannes
Eekels lancam conceitos que mais tarde se tornariam populares na década seguinte através do
trabalho de Tim Brown. O Design passa a ser uma metodologia aplicavel a quaisquer industrias
criativas e negocios inovadores. Roozenburg e Eekels trazem importantes contribuicbes para
esse modelo de Design indutivo. Juntos, eles publicaram varios trabalhos sobre metodologia de
projeto e sdo responsaveis pela primeira versdo do Modelo Delft de Inovagéo (SANTIAGO;
ALBUQUERQUE, 2017).
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O modelo proposto pelos autores foi chamado de Modelo do Ciclo Béasico do Design
(figura 13) e parte da premissa que o0 processo de Design é essencialmente uma atividade de
tentativa e erro em ciclos empiricos. Para eles, este modelo fundamental é encontrado em todas
as fases de um processo de Design, 0 que os levou a afirmar que poderia ser aplicado em
qualquer problema de Design, independentemente de sua natureza (SANTIAGO;
ALBUQUERQUE, 2017).

Figura 13 — Novo Processo de Desenvolvimento de Produto
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Fonte: Adaptado The Delft Design Guide por Santiago e Albuquerque (2017).

Como visto na figura acima, o modelo apresenta 11 fases — Problema, Analise,
Requisitos, Sintese, Tentativas das Propostas de Solucéo, Simulagédo, Predi¢cdes Condicionais,
Avaliacdo, Valor das Propostas de Solucéo, Decisdo e Definicdo da Solucdo. Além disto, o

modelo prevé retornos possiveis e avangos entre as fases.
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Observamos, a partir da discussdo apresentada, um recorte das 4 geracOes de autores
gue nos possibilita identificar as principais vertentes metodoldgicas empregadas no Design ao
longo das décadas até culminar no conceito de Design Thinking que conhecemos nos dias
atuais. A compreensdo desse processo historico do Design possibilita um melhor entendime nto
sobre 0 nosso objeto de estudo, o Design Thinking Canvas que sera explorado no capitulo

subsequente.
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3 ESTUDOS APROFUNDADOS SOBRE A METODOLOGIA DESIGN THINKING
CANVAS

Neste capitulo iremos abordar a metodologia Design Thinking Canvas — DTC,
explorando detalhadamente suas fases e suas etapas. A descricdo deste método € imprescindivel
para compreendermos as nuances presentes na sua aplicabilidade na concepcdo de artefatos,
tendo em vista que a etapa experimental deste trabalho foi conduzida sob a 6tica do DTC. As
questdes que serdo apresentadas servem para tracar um panorama do atual estado em que se
encontra a metodologia, além de permitir uma comparacdo em relacdo aos outros modelos de

metodologia descritos no capitulo anterior.

3.1 A Metodologia

A Design Thinking Canvas (DTC) é uma metodologia de design voltado a geracdo de
solugcdes inovadoras de design utilizando elementos oriundos dos jogos como ponto de partida
para as equipes de design (NEVES, 2014).

A metodologia ¢ fruto de diversos trabalhos de graduacdo e pos-graduacdo de design
desenvolvidos ao longo dos dltimos 10 anos de pesquisas conduzidas sob orientacdo do
Professor Doutor André Neves no Laboratdrio de Pesquisa em Jogos Digitais (GDRIab)

vinculado ao Departamento de Design da Universidade Federal de Pernambuco.

De acordo com Oliveira (2015), a DTC herda conceitos de métodos previamente
propostos pelo laboratério supracitado. Do eXtensible Design Methods (XDM)?, a DTC utiliza

a separacdo do projeto em fases distintas, cada qual utilizando um conjunto especifico de

2 0 XDM — Métodos eXtensiveis de Design foi o primeiro método proposto pelo GDRIab. Tinha como objetivo
serum extenso checklistou biblioteca de ferramentas, organizadas em 4 fases: exploragdo do problema, geracdo
de alternativas, selegdo de alternativas e descricdo da solucdo (OLIVEIRA, 2015). Foi apresentado no &
Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design (NEVES et. Al. 2008).



37

métodos diferentes. Enquanto que do Persona Card Game (PCG)3, a metodologia se apropria

do uso de cartas para armazenar as informacGes que podem ser reutilizados em outros projetos.

Além disto, a DTC prevé a organizacdo e visualizacdo das informacGes geradas em um
espaco pré-dividido, chamado de canvas, numa configuracdo que se assemelha bastante a um
tabuleiro de jogos de mesa. Segundo Neves (2014), esse modelo baseado em canvas foi
inspirado em proposicdes de Maurya (2017) e Ostewalder (2012) para a construcdo de modelos
de negdcios, com o intuito de auxiliar as empresas do Arranjo Produtivo Local de artefatos

digitais. E possivel ver esses modelos na figura 14 e na figura 15.

Figura 14 - Modelo de canvas proposto por Ash Maurya
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Lean Canvas
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Disponivel em: https://www.tuzzit.com/public/media/canevas/canvas_lean.png

3 O segundo método proposto foio Persona Card Game — Jogo de Cartas de Personaque trazia conceitos do XDM,
mas que buscava melhorar o reuso das informagBes entre projetos. O objetivo foi alcancado utilizando -se cartas
similares a jogos como Magic: The Gathering que continham as informagGes do projeto que podiam ser
reutilizadas posteriormente (OLIVEIRA, 2015).



Figura 15 - Modelo de canvas proposto por Ostewalder
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http://www.sswm.info/sites/default/files/toolbox OSTERWALDER%20AN D% 20PIGNEUR% 202009%20The%
20Business%20Model%20Canvas.png

3.2 O Canvas

A utilizacdo do canvas visa estruturar 0 pensamento, servindo como um guia do

processo de geracdo de solugdes de design, norteando a equipe através das etapas projetuais.

Como pode ser verificado na figura 16, o canvas é dividido em 15 espacgos agrupados em 4

cores que correspondem as fases do ciclo de vida de um artefato conforme sugere a

metodologia: Observacdo (amarelo), Concepcédo (azul), Configuracdo (vermelho) e Publicagao

(verde).
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Figura 16 - Modelo proposto no Design Thinking Canvas.

win

&

Fonte: Neves (2014).

Os conjuntos de cartas (decks) utilizados para preenchimento das informacdes
requeridas pelos diferentes espagos do tabuleiro sdo baseados em diferentes métodos e técnicas
de design e relacionam-se diretamente com cada uma dessas areas do canvas. Essas cartas sao
uma poderosa ferramenta da metodologia pois servem como uma fonte rapida de informacdo e

possibilita a reutilizacdo entre projetos ou equipes.

3.3 Fase de Observacéao

A primeira fase da DTC é chamada de Observacdo e tem como objetivo coletar o
méximo de informagdes sobre o problema a ser solucionado. Nesta fase a equipe deve se
aproximar do contexto para uma compreensdo mais ampla sobre os individuos, os ambientes
nos quais esses individuos estdo inseridos, as interacfes entre eles, bem como as interagdes com

0 ambiente. Esta fase é composta por 4 etapas conforme ilustra a figura a seguir.
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Figura 17 - Etapas da primeira fase

Fonte: Neves (2014)

Cenario - A primeira etapa € composta pelas cartas que descrevem aspectos do ambiente onde
os individuos estdo inseridos ou onde sera empregada a solucdo projetada pela equipe, como
uma escola, um hospital, uma praca publica e assim por diante (figura 18). Essas cartas devem
possibilitar a equipe conhecer um pouco mais sobre o ambiente no qual a solucdo serd

implantada.

Figura 18 - Exemplo de um tabuleiro de cenério

Fonte: Neves (2014)

Para Neves (2014) o ponto de partida do design thinking estd na compreensdo dos
diferentes ambientes onde estdo inseridos os artefatos. Este deck deve conter cartas que
registrem as informacdes dos diferentes espacos fisicos e sobre o publico que os frequenta. O

autor sugere que se criem 4 tipos de cartas que respondam as seguintes perguntas:

a) Onde — define o espaco base do cendrio;
b) Quando — determina o tempo base do cenario;
¢) Quem —descreve o perfil que se deseja focar no projeto;

d) Porque — Indica os motivos pelos quais o cenario em questdo fora escolhido.
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Persona — Ap0s a construcdo do tabuleiro de Cenario, Neves (2014) propGe que se construa
um tabuleiro com as informacGes sobre as pessoas que utilizardo o artefato a ser projetado
(figura 19). Temos assim a segunda etapa da primeira fase. As cartas de persona trazem
informacdes marcantes e ficeis de memorizar sobre personagens ficticios que representam um

grupo de potenciais usuarios da solucdo a ser projetada.

Figura 19 - Exemplo de um tabuleiro de Persona

Fonte: Neves (2014)

O autor propde 2 tipos de cartas para o tabuleiro de personas:

a) Persona — que traz as informacgdes sobre o personagem ficticio que representa o perfil
do usuario da solucdo a ser projetada;

b) Atividade — cartas de fazeres do sujeito que pode estar relacionado ao projeto.

Oportunidade — Neves (2014) afirma que inferir oportunidades é parte essencial do trabalho
de um time de design, por isso adotou um método de perceber as oportunidades através da
observacdo das maiores dificuldades e problemas da persona no contexto onde sera inserida a

solucdo projetada (figura 20).
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Figura 20 - Exemplo de um tabuleiro de Oportunidade

Fonte: Neves (2014)

Neves (2014) recomenda que os principais problemas sejam listados e registrados em
cartas auxiliares que devem ser dispostas em torno da carta principal que descreve qual
oportunidade serd o foco do projeto. O autor alerta que a inferéncia de oportunidade é uma

atividade subjetiva e que o método proposto € apenas uma ferramenta de apoio ao processo.

Concorrentes — E prevista a criagdo de um deck com os concorrentes (Figura 21) com cartas
gue contenham informacfes sobre os principais possiveis concorrentes no mercado. Neves
(2014) propde que essas cartas sirvam como um catdlogo, contendo uma imagem do

concorrente e uma curta descricdo do seu funcionamento.
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Figura 21 - Exemplo de tabuleiro de Concorrentes

CONCORRENTES CONCCRRENTES CONCORRENTES COMOORRENTES

Fonte: Neves (2014)

3.4 Fase de Concepcgéao

A segunda fase é o momento de geracdo de ideias (figura 22) com base nas informacdes
levantadas na primeira fase. De acordo com Neves (2014), esta é a fase mais criativa do
processo de design e é composta por técnicas que facilitam o processo criativo, ndo ficando
restrita apenas a gerar ideias, ja que também faz uso de métodos analiticos para chegar a melhor
solucdo do problema. Essa fase é composta pelas 5 etapas descritas abaixo:

Figura 22 - Etapas da segunda fase

@ 0000

Fonte: Neves (2014)

Diferencial — As cartas criadas nesta etapa devem apresentar diferenciais competitivos que o

artefato a ser projetado precisa apresentar em relacdo aos seus concorrentes identificados na
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fase anterior do projeto (figura 23). Neves (2014) recomenda a subdivisdo em 3 categorias de

cartas de diferencial:

a) Diferencial de Tecnologia — onde a equipe deve buscar apresentar algum fator
tecnoldgico empregado no artefato que o diferencie dos seus concorrentes;

b) Diferencial de Mercado — que apresenta diferenciais relacionados ao mercado no qual
estara inserido o artefato. Como exemplo, podemos destacar o preco, disponibilidade,
distribuicdo, etc;

c) Diferencial de Dominio — onde se explora os diferenciais de dominio do artefato para

buscar diferenciais em relacdo ao estado da arte.

Figura 23 - Exemplo de tabuleiro de diferencial

Fonte: Neves (2014)

Como é possivel perceber na figura acima, as cartas de diferenciais séo integradas ao
tabuleiro e se justapbe as cartas de concorrentes definidas na primeira fase para servir como

guia no momento da ideacao.

Valor — Nesta etapa é utilizada uma curva de valor (figura 24) que visa posicionar um artefato
em relacdo aos seus concorrentes. As principais caracteristicas dos concorrentes e 0S
diferenciais determinados na etapa anterior formam a lista basica de caracteristicas da curva de

valor.
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Figura 24 - Exemplo de tabuleiro de Proposta de Valor

Fonte: Neves (2014)

A curva de valor pode ser construida para posicionar o artefato a ser projetado perante

o0s concorrentes e diferencia-lo por:

a) Exclusividade — quando a solugdo traz caracteristicas Unicas ndo presentes nos Sseus
concorrentes;

b) Preco Competitivo — quando o artefato oferece as mesmas caracteristicas, no entanto
possui um valor mais atrativo ao USUArio;

¢) Enfogue — quando o artefato se volta para um contexto onde os concorrentes nao estdo

inseridos.

Ideacdo — Neves (2014) reafirma que este € 0 momento de maior criatividade do processo e
possivelmente este € o motivo de se desenvolver tantos métodos e técnicas para auxiliar nesta
etapa. Para montar este tabuleiro foram adaptados outros métodos famosos de geracédo de ideias,
trata-se da caixa morfologica e de um brainwritting utilizando uma ficha adaptada do famoso

método 635 que ndo limita o nimero de participantes.

O tabuleiro de ideacdo recebe cartas vindas das fases anteriores do processo, mais

precisamente a persona, atividade e proposta de valor. Além dessas, sdo acrescentadas mais 2
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cartas de referéncia, onde uma é de um elemento da natureza e a outra de um elemento
produzido pelo homem (figura 25). Essas adicdes visam estimular a criatividade da equipe e
provocar o0 surgimento de ideias novas. Para cada carta sdo listadas até 3 caracteristicas
consideradas relevantes pela equipe de design, apos isso sdo feitas associagdes entre essas

caracteristicas para propor novas ideias.

Figura 25 - Exemplo de tabuleiro de Ideagédo

DEIA DEIA DEIA IDEIA

NATUREZA PERSONA

Fonte: Neves (2014)

Revisitando a metodologia DTC, Séter (2016) propde também a insercdo das cartas de
sustentabilidade & fase de concepgdo objetivando induzir o surgimento de ideias inovadores e
gue possuam um viés sustentavel. A autora constatou através de experimentacdo que é possivel
induzir o surgimento de um ndmero maior de ideias que se preocupem com 0s aspectos de

sustentabilidade dos artefatos ao adicionar essas cartas na etapa de ideacéo.

Solucdo — Nesta etapa a equipe deve selecionar as ideias mais pertinentes para a solucdo do
problema, atendendo as expectativas tecnologicas, econdmicas e socio-culturais do usuario
(NEVES, 2014). Para auxiliar o processo, o autor propde a utilizacdo de heuristicas neste

tabuleiro (figura 26) que guiardo o olhar para esses 3 aspectos.
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Figura 26 - Exemplo de Tabuleiro de solugéo
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Fonte: Neves (2014)

Para Neves (2014), as questdes que devem ser respondidas atraves das heuristicas séo:

i.  Aideia é factivel do ponto de vista tecnologico?
ii. Aideia é viavel do ponto de vista econdmico?
iii.  Aideia é desejavel pelo grupo de usuérios estabelecido?

iv.  Aideia é defensavel do ponto de vista juridico?

Neves (2014) sugere que sejam atribuidas notas as ideias e, ao final dessa etapa, aquelas

com notas mais altas devem ser consideradas no processo de solu¢do do problema de design.

Experiéncia de Uso — Nesta etapa é elaborada uma descricdo das diversas situacbes de uso do
artefato projetado. Neves (2014) propde um tabuleiro de experiéncia de uso que se configura

como uma narrativa visual da utilizacdo do artefato, uma espécie de storyboard (figura 27).
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Figura 27 - Exemplo de Tabuleiro de Uso

Fonte: Neves (2014)

Para a configuracdo deste tabuleiro, o autor aponta 5 cartas que sdo capazes de tracar

um panorama da experiéncia de uso:

a) Descoberta — onde é mostrada a experiéncia do usuario ao tomar conhecimento da
existéncia do artefato;

b) Abertura — apresenta a primeira experiéncia do usuério ao ter contato com o artefato;

c) Engajamento — apresenta o usuario utilizando o artefato no seu dia a dia;

d) Divulgacdo — mostra o usuario divulgando o artefato para outros possiveis usuarios em
potencial;

e) Descarte — que mostra 0 momento quando o usuario ja nao se interessa mais em utilizar

0 produto.

3.5 Fase de Configuracéo

A terceira fase € 0 momento de refinamento daideia apés varios ciclos de iteracdo. Esta

é a fase onde também sdo realizados os aprimoramentos na forma do artefato, além de serem
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feitas descricdes detalhadas do uso do artefato. Neves (2014) destaca ainda que esta fase pode
se repetir indefinidamente até que a equipe esteja satisfeita com os resultados alcangados tanto

das funcionalidades quanto da forma do artefato em si.

Figura 28 - Etapas da terceira fase

Fonte: Neves (2014)

Esta fase é composta pelas seguintes etapas:

Funcdo - Inicia-se esta etapa descrevendo o funcionamento basico do artefato. Para Neves
(2014) o objetivo ndo é realizar uma descricdo tecnica que detalha os mecanismos do artefato,
mas relatar as principais ac¢fes que o usuario desempenhara durante o uso. As acles escolhidas
para representar como o artefato funciona devem estar de acordo com as atividades realizadas
pela persona. Por isso, sdo trazidos para este tabuleiro (figura 29) as cartas de persona e
atividades para que a equipe liste as principais acdes da persona que podem estar relacionadas

ao artefato projetado.



Figura 29 - Exemplo de Tabuleiro de Fungdo
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Fonte: Neves (2014)

anotar glcemias

carlos anota todas as
glicemias do dia e as
doses de insulina

comprar iInsumos

de insumos e compra
sempre para nao faltar

carlos controla o estoque

carlos precisa calcular
suas doses de insulina a
cada refei¢ao todos os
dias

Forma — Nesta etapa é montado um tabuleiro voltado a resolver os problemas relacionados a
configuracdo morfologica do artefato (figura 30). Séo utilizadas cartas de referéncia que

representem as preferéncias estéticas da persona.
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Figura 30 - Exemplo de Tabuleiro de Forma
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[ REFERENCIA J REFERENCIA PERSONA REFERENCIA } REFERENCIA
; flat design I0S7 ] [ camaledo carlos calcular insulina ] barras de cereal

- i

carlos € engenheiro
[/]>]=]¢] casado, tem 38 anos e
convive com o diabetes
— desde os 13 anos

Fonte: Neves (2014)

As cartas de referéncia para a configuracdo daforma do artefato devem seguir conceitos
como:
1. Linha — determinar as linhas de referéncias como retas, curvas, organicas, geométricas,
simples, complexas, etc;
2. Cores — Definir a paleta de cores baseada no repertorio imagético da persona;

3. Texturas — Listar ostipos de texturas gque a persona convive no seu dia a dia, como lisas,

chapadas, rugosas, etc.
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3.6 Fase de Publicacéo

A quarta e Utima fase da metodologia engloba as estratégias adotadas pelo time para a
publicacdo do artefato. Diferente do que uma parcela do mercado acredita, Neves (2014)
defende que o projeto ndo acaba na fase de configuracdo do produto. Para o autor, definir
estratégias fundamentais para o lancamento do artefato no mercado também estd entre as

atribuicdes do time de design.

Figura 31 - Etapas da quarta fase

©0 60

Fonte: Neves (2014)

Esta fase é constituida das seguintes etapas:

Aquisicdo — nesta etapa sdo tracadas as principais estratégias para atrair a atencdo dos
potenciais usuarios. Por esse motivo, Neves (2014) sugere que este tabuleiro seja formado por
cartas que possuam estratégias e indicadores que possam ser incorporadas ao artefato (figura
32). Essas cartas devem possuir perguntas que serdo respondidas pelas cartas de aquisicdo no

topo do tabuleiro.
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Figura 32 - Exemplo de Tabuleiro de Aquisi¢éo

U_J‘_ I\'rﬂ 2/o) ACERORNPAGE LEARE B

Fonte: Neves (2014)

O autor enfatiza a necessidade da participacdo da equipe de design nesse momento, ja

que o produto influencia diretamente as estratégias de aquisicdo que podem ser empregadas. O

caminho oposto também é natural, ja que o produto pode ter certos atributos modificados em

virtude da viabilizagdo de seu lancamento.

Retencdo — Neves (2014) defende que cada vez mais 0s usuérios estdo sendo tratados como fas
e por esse motivo € essencial manter os usuarios utilizando os artefatos. O autor destaca ainda
que em certos mercados, como o de games, a retencdo € vital para a sustentabilidade financeira
do negocio. O tabuleiro desta etapa é formado por cartas de estratégias e indicadores que serao

respondidas pelas cartas de retencdo acima (figura 33).
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Figura 33 - Exemplo de Tabuleiro de Retengéo

Fonte: Neves (2014)

Monetizacdo — Nesta etapa é criado um tabuleiro onde sdo tracadas estratégias que visam tornar
0 produto economicamente viavel (figura 34). Neves (2014) defende que mesmo artefatos
voltados para fins sociais devem ser capazes de se sustentar para que permanecam ativos no
mercado. Muitas das estratégias adotadas nessa etapa podem demandar ajustes no artefato e,

por isso, realizar as modificacfes antes do lancamento € primordial.

Figura 34 - Exemplo de Tabuleiro de Monetizacéo

KINETIZACAD RACH ACED MONETIZACAD

ESTRATEGIAS ESTRATEGIAZ ESTRATEGIAS

Fonte: Neves (2014)
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Validagdo — Na ultima etapa do Design Thinking Canvas sdo realizados testes com usuarios
para validar as decisbes tomada pelo time de design durante o projeto. Neves (2014) prop6e um
tabuleiro com heuristicas para serem aplicadas em enquetes ou entrevistas com individuos que
apresentem um perfil similar ao da persona escolhida. As 6 heuristicas propostas para esse

tabuleiro sdo as seguintes: funcional, estética, cognitiva, simbdlica, social e motivacional.

Desta forma, podemos afirmar que a Design Thinking Canvas ¢ uma metodologia
contemporanea e atual, que se baseia no desenvolvimento de solugdes com foco no usuério e
no seu contexto socioecondmico, voltada a atender as suas demandas, mas sem negligenciar
outras questdes relacionadas ao design do artefato, tais quais as limitagdes técnicas, questdes

mercadoldgicas e comerciais.

A metodologia se mostra ainda bastante eficiente e agil quando comparada a outros
modelos devido ao seu carater dindmico, também percebemos uma versatilidade que possibilita
a aplicacdo deste modelo em varios segmentos do design. 1sso se evidencia durante o
experimento, ja que se utilizou a metodologia para projetar solugBes em diferentes campos de

atuacdo do design como veremos no capitulo a seguir.
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4 IDEACAO COM AGENTES EXTERNOS UTILIZANDO O DESIGN THINKING
CANVAS

Este capitulo descreve o experimento conduzido durante a pesquisa com o intuito de
verificar a influéncia dos agentes externos ao projeto durante a fase de concepcéo de solugdes
de design utilizando a Design Thinking Canvas, além de validar a eficiéncia de sua fase de

ideacdo através da andlise dos resultados obtidos.

4.1 Descri¢do do Experimento

O experimento foi conduzido durante a disciplina Design Contemporéneo ministrada
pelo professor Dr. André M. Neves para alunos do primeiro periodo da graduacdo em Design
ofertada pelo Departamento de Design do Centro de Artes e Comunicagdo da Universidade
Federal de Pernambuco no primeiro semestre letivo de 2017. Esta disciplina € ofertada pelo
professor supracitado desde 2008 e tem como objetivo iniciar 0s alunos no processo de
concepcdo de solugdes de design utilizando a metodologia Design Thinking Canvas,
conduzindo-0s a conceber artefatos inovadores que emergem de oportunidades reais observadas

por eles em campo. A disciplina seguiu 0 cronograma a seguir:

Tabela 1 - Cronograma da Disciplina Design Contemporaneo 2017.1

Semana 1 Definicdo dos grupos e escolha de um local.

Semana 2 Apresentacdo das principais caracteristicas do local visitado para a

configuracdo do cenario.

Semana 3 Apresentacdo dos perfis —personas —mais frequentes no local visitado

e escolha de uma delas para aprofundar a investigagao.

Semana 5 Apresentacdo do principal problema ou desejo da vida da persona

escolhida que o grupo devera trabalhar para solucionar.
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Semana 6 Apresentacdo dos principais concorrentes gue solucionam ou tentam
solucionar o problema escolhido pelo grupo destacando as principais

qualidades e defeitos em uma curva de valor.

Semana 7 Ideacdo em sala de aula utilizando um deck de cartas que sintetizam 0s
(Intervencéo) dados coletados nas semanas anteriores como suporte imagético para

0 Brainwritting.

Semana 8 Apresentacdo da solugdo minimamente viavel encontrada pelo grupo

para o problema escolhido e como ela impactaria a vida da persona.

Semana 9 Apresentacdo da solucdo aprimorada e com maior detalhamento de

suas particularidades.

Semana 10 Apresentacdo final da solugdo em formato de pitch de lancamento.

O pesquisador acompanhou toda a disciplina ao longo do semestre, observando a
evolugdo dos grupos, especialmente durante a fase de ideacdo que exigiu ainda mais atencao.

O experimento foi documentado e fotografado para posterior avaliagdo dos resultados.

Os alunos foram instruidos a se organizarem em sete grupos e cada um desses escolheu
um local que posteriormente foi visitado para uma melhor imersdo que possibilitou a
compreensdo do cendrio, personas, oportunidades e concorrentes conforme prevé Neves (2014)
para a primeira fase do DTC. A tabela 2 sintetiza as informacdes reunidas pelos grupos durante

a fase de observacao.

Tabela 2 - Dados coletados pelos alunos na primeira fase da DTC

Equipe Cenério Persona Problema

A Shopping Riomar Um garoto de 7 anos. Péssimos habitos
Recife alimentares.

B Calcaddo dos Uma estudante de Dificuldade em cuidar da
Mascates em Recife Engenharia. salde.

C Parque dos Baobds em Uma dona de casa da Problemas para encontrar
Recife terceira idade local para estacionar a

bicicleta.
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D Sede do Sport Clube Uma atleta que cursa o Dificuldade em lidar com a
do Recife ensino médio dupla jornada de estudante

e atleta.
E Praca do Sebo de um sebista e Problemas com 0
livros do Recife colecionador de livros. armazenamento e

conservacgao dos livros.

F Patio de Sdo Pedrono  Um vendedor ambulante Precariedade do transporte
Recife de artesanato e exposicao das
mercadorias.
G Praca do Derby no Um varredor de rua Insalubridade do trabalho e
Recife problemas de ergonomia
da atividade.

Ao final da primeira fase os grupos criaram um baralho contendo cartas sobre o cenario,
assim como a persona escolhida, oportunidades, concorrentes, além da adicdo das cartas de
inspiracdo com elementos da natureza, inspiracbes criadas pelo homem e as recém inseridas

cartas de sustentabilidade propostas por Séter (2016).



Estudar na Igreja

As 18100 vai a igreja, onde estuda para
tornar-se cbrero.

Tangue da Praga do Derby

Abrigou por 22 anas, Xica, antes Chico, por
incapacidade de identificagao de ssu sexo
quande fithote. Xica era visitada por dezenas de
pessoas, principalmente criangas.

Cabos Bralimpia

A linha de cabos € feita para ser compativel
comos diversos produtos que aempresa
fabrica. Os cabos possuem manoplas anatomi-
cas eaaltura & pensada para uma melhor
ergenomia E fabricado em ago ancdizado e de
faci higienizagao,

Fonte: Material produzido durante a disciplina Design Contemporaneo 2017.1

Figura 35 - Amostra de algumas cartas produzidas por alunos

llha dos-Amores

O Derby passou por urma remodelagao pais-
agistica que ficou a cargo de Roberto Burle
Manx Em1g37, ele acresoentou vegetagao

encomendada do Jardim Botahico do Rio de
Janeiro e inseriu o espaco conhecido come

“fiha dos Amores’”.

Locomogao

Ronaldo pega dois énibus pela manha indo ao
trabalho, e outra vez fazendo 0 mesmo percuso
voltando para casa

Novica

Linha de produtos desenvolvida pela empresa
Bettanin. empresa especializada em utensilios
de limpeza A linha possui diversos utensiics
COMO Vassouras e mops. Tambeém possui
cabo extensor e cerdas de diversos modelos.
Volttada para uso domestica

wi ‘Persona

Criacao de Galinhas

Assimque acorda Ronaldo sempre alimenta

suas galinhas.

Trabalho de Limpeza

Das 08.00 as 16:00. Ronaldo realiza a impeza

na Praga do Derby. lmpando folhas e o lixo
descartado indevidamente no focal

OXG

Deposito de po dentado facilitando a timpeza
das cerdas Base de borracha para methor
contato com a superficie. Cerdas de nylon

grosso.
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Conforme as recomendacOes de Neves (2014), essas cartas foram utilizadas em sala de
aula para auxiliar na segunda fase da metodologia, onde o0s grupos acessariam facilmente as
informacOes coletadas para conceber solugbes para os problemas encontrados. No momento
inicial, cada grupo fora incentivado a se organizar em circulo para explorar as cartas e discutir

livremente sobre os dados levantados.

Apos adiscussdo foi aplicado o método de Brainwritting adaptado do método 635 criado
na Alemanha durante a década de 1960. Conforme sugere Neves (2014), neste método o nimero
de participantes € livre e as cartas geradas na primeira fase da metodologia DTC servem como
fonte de informagdes. Cada aluno recebeu uma folha de papel no tamanho A4 que deveria ser
dividido em quatro partes iguais, depois eles tiveram cinco minutos para registrar uma ideia em
um dos quadrantes. Durante as rodadas de ideacdo os alunos foram desestimulados a interagir,
como recomendado pelo método, para evitar que os membros influenciassem uns aos outros, o

que poderia acabar tolhendo a quantidade de ideias geradas no processo.

Ao final dos cinco minutos, cada membro daequipe deveria passar o papel para o colega
a direita para uma nova rodada de ideacdo. Assim, os integrantes do grupo tinham mais cinco
minutos para ler as ideias registradas e colocar uma nova ideia ou um complementar as ideias

Ja expostas.

A intervengdo no experimento foi realizada durante a terceira rodada. Os alunos foram
instruidos a deixar a folha no lugar onde estavam acomodados, trocar de lugar e pegar a folha
do outro aluno que se encontrava naquele local. Deste modo, aterceira ideia registrada na folha

seria de um agente externo ao grupo.
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Figura 36 - Registro da fase de Ideacao

N

Fonte: Arquivo pessoal.

Como ainda ndo estavam familiarizados totalmente com as informacGes dos outros
grupos, antes do inicio da terceira rodada de ideacdo, os alunos tiveram dez minutos para ler as
duas ideias ja registradas e acessar o conteudo das cartas daquele grupo. Ao término desse
tempo, eles tiveram mais cinco minutos para preencher o terceiro quadrante do papel. Apds a
terceira rodada, foi solicitado que os alunos retornassem ao seu grupo de origem para comegar

a quarta rodada de ideagdo com duracdo de cinco minutos.

Com os quatro quadrantes preenchidos, foi iniciada a etapa de convergéncia, ou seja, a
sintese das ideias expostas. Cada integrante tinha novamente cinco minutos para escrever no
verso da folha uma Unica ideia que condensasse as ideias registradas nos quadrantes ou mesmo

aprimorasse uma das quatro ideias presentes.

Ao final, os alunos foram instruidos a debater novamente e tiveram quinze minutos para
convergir asolugdo final que deveria ser aprimorada posteriormente e apresentada em sala de
aula em outro encontro, conforme o cronograma da disciplina. No diagrama abaixo é possivel

visualizar o resumo das rodadas do experimento.
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Figura 37 - Mapa das etapas do experimento

Diseussgo 12 Rodada 22 Rodada
Livre
10 minutos 5 minutos 3 5 minutos
v
4 e
1 Permuta J€
Familiarizagao 32 Rodada
10 minutos 5 minutos
_J
( Permuta )(
42 Rodada Sintese Solugdo
5 minutos 5 minutos 4 15 minutos

Fonte: Préprio autor.

O experimento buscou interferir na metade do processo de ideacdo, quando 0s grupos
ja tivessem algum direcionamento esbocado no papel e quando de fato faz sentido recorrer a
agentes externos com o intuito de inferir o surgimento de novos caminhos. As folhas

preenchidas pelos alunos foram recolhidas para posterior analise.

4.2 Conceitos de Inovacgéo e Criatividade

Para avaliar as ideias geradas na fase de ideagdo foi necessario estabelecer neste projeto
uma definicdo sobre criatividade. Podemos assumir que criatividade € a capacidade de um
sistema Vvivo estabelecer novas combinacGes e dar respostas inesperadas, originais, Uteis e
satisfatorias a um determinado estimulo. Resulta do pensamento intencional para solucionar
problemas que ndo apresentam solu¢cGes conhecidas, ou criar novas solucdes diferentes e
melhores do que as solucdes existentes (TSCHIMMEL, 2003).



63

De acordo com Tschimmel (2003), existem algumas teorias e modelos que buscam
explicar o pensamento criativo e 0s procedimentos mentais, onde podemos destacar duas
correntes de estudos de importante relevancia. A primeira trata-se do “Pensamento Divergente”
do americano Guilford, que sugere que o pensamento criativo e divergente se difere do

pensamento logico-racional e convergente.

Figura 38 — Pensamento Divergente

PROBLEMA

Fonte: Préprio autor.

Figura 39 — Pensamento Convergente

A

AB

PROBLEMA B
ABC

Fonte: Proprio autor.

A segunda corrente ¢ a do “Pensamento Lateral” proposta por Edward de Bono, que
assim como a anterior, sugere a distingdo entre o pensamento criativo e o pensamento logico,

matematico e seletivo que seguiria um caminho vertical pré-definido.
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Figura 40 — Pensamento Lateral

PROBLEMA A B

Fonte: Proprio autor.

Figura 41 — Pensamento Vertical

PROBLEMA A

Fonte: Proprio autor.

Entendemos que o Pensamento Divergente € livre, estabelece associacBes inusitadas e
caminha em qualquer direcdo, enquanto que o Convergente € estruturado e segue uma
orientagdo. De maneira similar, temos a dicotomia entre o pensamento lateral e o vertical, onde
o primeiro indica a geracdo de diferentes solucBes originais para 0 mesmo problema e o0 segundo
diz respeito ao aprofundamento e refinamento de uma Unica solugdo, buscando aperfeicoa-la

com base em um pensamento ldgico e critico acerca das caracteristicas da solugdo encontrada.

Imaginemos um cenario hipotético onde um individuo precisa beber agua, mas ndo
existe um artefato que tenha a fungdo de copo ou algo similar. Ao pensar em como solucio nar
o problema, este individuo pode gerar diferentes alternativas, algumas menos eficientes e pouco
inventivas como utilizar as mdos para levar a agua até a boca, outras mais eficientes e originais
como aconfeccdo de um artefato que seja capaz de armazenar uma pequena quantidade de agua

e direciona-la até a boca.

Enquanto o individuo esta gerando diferentes solucdes (copo, xicara, metade de um
coco, utilizar as mdos como concha, aproximar a boca da fonte de agua, entre outras) para o
problema (beber agua), seu pensamento esta divergindo ou mesmo assumindo uma direcdo
lateralizada. Porém, quando ele passa a analisar de maneira mais critica e seletiva (qual o

tamanho do “copo”, que formato deve ter, material empregado, como produzir tal artefato, deve
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ter uma “alga” para segurar ou em um tamanho adequado para ser agarrado por uma Unica mao),

ele estd assumindo um pensamento convergente e vertical.

Para Tschimmel (2003), ambas as correntes apresentam indiscutivel relevancia no
processo criativo. Contudo, omitem importantes aspectos, como 0 pensamento analitico-
racional empregado na selecdo de ideias como pudemos observar em varios modelos
metodoldgicos apresentados no capitulo anterior. A solucdo do problema hipotético exposto

nao se baseia unicamente em um tipo de pensamento ou de outro.

Os designers estdo constantemente divergindo e convergindo durante 0 processo
criativo. A atividade exige esse movimento de lateralizar e verticalizar o pensamento a todo
momento. E imprescindivel que os profissionais criativos tenham a capacidade de gerar
diferentes solucBes para um problema, mas é igualmente relevante que eles tenham uma boa
capacidade analitica para conseguirem filtrar as ideias que realmente sdo Uteis e vidveis e

evoluir até chegar a solucao final.

Acreditamos que ao trazer elementos de fora da equipe — 0s agentes externos — para 0
processo criativo, estamos aumentando as chances de termos mais divergéncia no processo de
ideacdo, ampliando os caminhos possiveis e permitindo que se estabelecam novas conexdes.
Como esses agentes ndo sofreram influéncias dos caminhos ja propostos, eles possuem maiores
chances de enxergar novas possibilidades por estarem com o “olhar fresco” e ndo viciado,

conforme ilustrado no diagrama abaixo.

Figura 42 — Diagrama de Intervencdo do Agente Externo

AGENTE EXTERNO

A1l A2

Fonte: Préprio autor.
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4.3 Avaliacdo Heuristica do Pesquisador

Todas as ideias registradas pelos alunos na fase de ideacdo foram submetidas a uma
avaliacdo heuristica realizada pelo pesquisador. O objetivo das heuristicas era determinar o grau
de inovacdo das ideias geradas pelos agentes externos ao grupo e o nivel de influéncia que tais

ideias exerceram na solugdo final.

Para determinar o grau de inovacdo da terceira ideia foram adotados 2 critérios durante

a avaliagdo:

1. Nivel de influéncia que a ideia gerada na terceira rodada recebeu das ideias registradas
durante a primeira e segunda rodada da fase de ideacdo;
2. Nivel de diferencial de mercado que a ideia apresentou, destacando-se por ser uma

solucdo Unica e pouco explorada.

Além disto, foram contabilizadas todas as ideias que possuiam qualquer ligacdo com o
caminho final escolhido pelas equipes para a solugdo dos problemas projetuais, isso permitiu

apontar o indice de aproveitamento da fase de ideacdo.

Um questionario online foi criado e preenchido pelo proprio pesquisador para facilitar
a organizagdo dos dados oriundos da avaliagdo heuristica que foram marcados nas proprias
fichas produzidas pelos alunos durante o experimento. Este questionario era composto das

seguintes perguntas:

a) Grupo —maktipla escolha para identificar qual grupo gerou as ideias presentes na ficha
avaliada;

b) Ficha — para identificar qual das 35 folhas preenchidas durante a ideacéo;

¢) Inovacdo daldeia 3—utilizando uma escala de Lickert (MARCONI e LAKATOS, 2008)
de 5 pontos, onde 1 significava que aideia ndo era nada original e 5 significava que a
ideia era muito original;

d) Infléncia da Ideia 3 — onde 1 a ideia ndo havia influenciado e 5 a ideia havia
influenciado muito o grupo;

e) Aproveitamento — para identificar quantas ideias presentes foram aproveitadas para

chegar a solucédo final.
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4.4 Resultado da Avaliacdo Heuristica do Pesquisador

Participaram do experimento 35 alunos do curso de design da Universidade Federal de
Pernambuco distribuidos em 7 grupos que possuiam de 4 a 6 componentes. Foram registradas

174 ideias distribuidas conforme ilustrado abaixo:

Figura 43- Distribuicdo dos Participantes e Ideias por grupo

Grupo A Grupo B Grupo C Grupo D
5 Integrantes 5 Integrantes 5 Integrantes 5 Integrantes
25 Ideias 25 Ideias 24 Ideias 25 Ideias

Grupo E Grupo F Grupo G
6 Integrantes 5 Integrantes 4 Integrantes
30 Ideias 25 |deias 20 Ideias

Fonte: Préprio autor.

A avaliacdo heuristica apontou que as ideias geradas na terceira rodada da fase de
ideacdo foram bastante inovadoras, conforme mostra a figura 43, 37,1% das ideias analisadas
receberam nota 4 e 22,9% receberam nota 5, a0 mesmo tempo que nenhuma das ideias recebeu

a nota minima.
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Figura 44 - Resultados da avaliagio heuristica: Indice de inovacio das ideias geradas na

32 rodada do experimento (GERAL)
15

13(37.1%)

10

9{25.7%)

S
5(14.3%)

Fonte: Préprio autor.
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Figura 45 - Resultados da avaliacdo heuristica: Indice de inovagdo das ideias geradas na

32 rodada do experimento (por grupo)

Grupo A

5

2(40.0%)

2{40.0%)

r =
0 1(20.0%)

1 2 3 a4 5

Grupo B

5

Y
2{40.0%) 2(40.0%)

—
° LICEDR 1 (20.0%)

1 2 3 a4 5

Grupo C GrupoD
5 5
=
2(40.0%) 2(40.0%) 2(40.0%) 2(40.0%)
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Grupo E Grupo F
5 5
v ™ 4
2({33.3%) 2(33.3%) 2{40.0%) 2(40.0%)
& 0 0(0%) [LIELRETE  0(0%)
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Grupo G
5
2(50.0%)
W =
0 0(0%) [I0 M 1125.0%] 1(25.0%)
1 2 3 a 5

Fonte: Proprio autor.

Contudo, apesar do alto grau de inovacdo apresentado, as ideias geradas na terceira
rodada influenciaram muito pouco os grupos para chegar a solucéo final, como indica o grafico

na figura 46. Apenas 14,3% das ideias obtiveram nota 5 no quesito influéncia, enquanto 51,4%
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das ideias receberam a pior avaliacdo, o que significa que a maioria das ideias ndo influenciaram

a solugdo final.

Figura 46 - Resultados da avaliacao heuristica: Grau de influéncia das ideias geradas na
32 rodada do experimento (GERAL)

18(51.4%)

15

10

1 2 3 4 5

Fonte: Proprio autor.



71

Figura 47 - Resultados da avaliacdo heuristica: Grau de influéncia das ideias geradas na
32 rodada do experimento (por grupo)

Grupo A Grupo B
=
2(40.0%) 2(40.0%) 21(40.0%)
| oo (TN
o (CEOMM 1(20.0%)  1(20.0%)  1(20,0%) v 0{0%) | liil o(0%)
1 2 3 a 5 1 2 3 4 5
Grupo C Grupo D
5 5
2(80.0%)
2(40.0%)
4
0 0{0%) 0{0%) ©(0%) 0 1120.0%) 1120.0%] P 0(0%)
1 2 3 a 5 1 2 3 El 5
Grupo E Grupo F
5 5
2(40.0%) 2(40.0%)
B8
] o(0%) oww (AN " T oo oo
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5

Grupo G

5

3{75.0%)

Fonte: Proprio autor.

Ao analisar individualmente o resultado da avaliagdo de cada grupo, notamos dois

fendbmenos interessantes. O grupo A foi um dos que recebeu as contribuicBes de ideias menos
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originais vindas de fora, todavia, é um dos grupos mais influenciados, junto com o grupo F

conforme apontam os graficos (figura 47 e 48).

Figura 48 — Resultados da avaliagdo heuristica: Inovacdo X Influéncia das ideias geradas
na 32 rodada do experimento no grupo A

Grupo A ® Inovacdo @ Influéncia

5

Fonte: Proprio autor.

Em contrapartida, o grupo G foi um dos que menos sofreu influéncia externa, como é
possivel verificar no grafico da figura 47, apesar de ser um dos que recebeu as ideias mais
originais como aponta o grafico na figura 45. Possivelmente isto esté relacionado ao fato de que
o grupo G foi 0 que precisou realizar maiores ajustes da solugdo para a apresentacdo final da
disciplina.

Figura 49 — Resultados da avaliacdo heuristica: Inovacao X Influéncia das ideias geradas
na 32 rodada do experimento no grupo G

Grupo G @ Inovacio @ Influéncia

5

Fonte: Proprio autor.
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Por fim, temos o indice de aproveitamento das ideias geradas na fase de concepcao
(figura 50), que nos permite visualizar o percentual de ideias geradas durante a ideacdo que
apresentavam qualquer ligacdo com a solucdo adotada pela equipe, como citado anteriormente

neste capitulo.

Figura 50 — Resultados da avaliacio heuristica: Indice de aproveitamento das ideias

geradas durante toda a fase de ideacéo da Design Thinking Canvas

Grupo A Grupo B Grupo C Grupo D

Grupo E GrupoF Grupo G

Fonte: Proprio autor.

Apenas 0 grupo C teve um aproveitamento de menos que a metade das ideias,
terminando com o indice de aproveitamento em 45,8%. Todavia, é possivel perceber pelos
graficos da figura 50 que a fase de ideacdo foi bastante proveitosa para a maioria das equipes,
com destaque para 0 grupo F que conseguiu um 6timo resultado de 80%, mostrando que a
Design Thinking Canvas é um modelo com um 6timo indice de aproveitamento durante aetapa

de ideacdo.
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4.5 Avaliagéo dos alunos

Ao final da disciplina, foi elaborado um curto questionario para 0s alunos que cursaram
a disciplina. O objetivo principal deste questionario era levantar dados para compreender a
opinido deles sobre a influéncia sofrida pelas ideias externas, bem como a originalidade dessas

ideias. O questionario era composto das perguntas seguintes:
a) Nome — para verificacdo do nome na lista de alunos matriculados na disciplina;
Equipe — maltipla escolha para indicar a qual grupo o aluno pertencia;

b) Opinido sobre a participacdo de membros de fora da equipe no processo de ideacdo —
utilizando uma escala de Lickert de 5 pontos, onde 1 significava que a participagdo nao
foi nada significativa e 5 significava que foi muito significativa;

c) Opinido sobre a originalidade das ideias —onde 1 na escala Lickert representava que as
ideias ndo eram nada originais e 5 que eram muito originais;

d) Opinido sobre ainfluéncia dasideias vindas de fora daequipe —onde 1 na escala Lickert

representava que as ideias ndo influenciaram a equipe e 5 influenciaram muito.

Participaram do experimento 35 alunos que estavam matriculados na disciplina, desses,
34 (trinta e quatro) alunos responderam ao questionario individualmente, sem se comunicar

com os outros colegas, para que ndo houvessem interferéncias nas respostas dadas.

4.6 Resultados da avaliacdo dos alunos

Assim como na avaliacdo heuristica, as ideias foram consideradas bastante inovadoras
pelos prdprios alunos. Como é possivel perceber na figura 51, 20,6% avaliou com nota 5 a
originalidade das ideias propostas pelos agentes externos, enquanto que 29,4% avaliou com

nota 4 este aspecto.
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Figura 51 - Resultados da avaliacdo dos alunos: Indice de inovagdo da ideia gerada na 32
rodada do experimento

10

-
10(29.4%) 10(29.4%)

Fonte: Proprio autor.

Em relacdo a influéncia que as ideias exerceram nos grupos, os resultados divergem um
pouco da avaliacdo heuristica conduzida pelo pesquisador, j& que apontam que para os alunos
houve sim uma pequena influéncia. E possivel ver no grafico que 38,2% avaliou a influéncia
com a nota 3 e 32,4% avaliou com nota 2. De qualquer modo, esses resultados ndo contrastam

tanto com a avaliacdo heuristica, ja que em ambos os resultados os dados apontam uma baixa

influéncia.
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Figura 52 - Resultados da avaliagéo dos alunos: Grau de influéncia das ideias geradas na
32 rodada do experimento

13(38.2%)

11(32.4%)

4(11.8%)

1(2.9%)

1 2 3 4 5

Fonte: Proprio autor.

Por fim, temos a impressdo geral dos alunos sobre a dindmica de trocar de equipes. O
objetivo era verificar o quéo significativo para eles foi esta participacdo dos agentes externos
vindos dos outros grupos. Osalunos que avaliaram com nota 3 representam 32,4% do universo
de respostas, 26,5% avaliou com nota 5. O gréafico abaixo indica que essa dindmica de troca de

grupos foi bem aceita.

Figura 53 - Resultados da avaliacdo dos alunos: Indice de aprovacdo da dindmica de
permuta

11(32.4%)

9(26.5%)

S
5(14.7%)

Fonte: Proprio autor.
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4.7 Discussao dos resultados

O experimento possibilitou observar de perto o processo de geracdo de ideias e aeficacia
da metodologia. Também foi possivel investigar como os agentes externos podem influenciar
0 processo criativo de uma equipe de design ao sugerir novas abordagens para solucionar 0s

problemas projetuais.

Os dados levantados pelas heuristicas e questionarios de opinido com 0s proprios
participantes do experimento apontaram que a influéncia vinda de fora ndo foi to forte. Em
contrapartida, a dindmica de trocar os alunos de grupo se mostrou bastante significativa, se
configurando como um excelente exercicio de criatividade que os estimularam a gerar ideias
bastante originais. O fato de a dindmica ter sido considerada significativa pelos alunos

corrobora com esta visao.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho tragou um panorama geral das principais metodologias de design propostas
ao longo das décadas, o que possibilitou compreender melhor suas estruturas e a evolugdo do
pensamento de design, que sofre transformacOes constantes conforme 0s aspectos

socioculturais e os meios de producao de cada contexto historico.

De uma atividade quase que inteiramente ligada ao artesanato, a disciplina passa por
reorganizacfes e ajustes para atender as demandas do mercado consumidor, se voltando aos
métodos oriundos das ciéncias e engenharias atraveés dos esforcos de eleva-lo ao patamar de

uma ciéncia na primeira geracdo de métodos.

As intensas transformagdes culturais impactam na forma de se pensar design,
questionando os modelos lineares e rigidos, buscando, mais uma vez, se reaproximar do impeto
criativo e instintivo da disciplina projetual. Contudo, sem desviar totalmente de um processo
estruturado, propondo assim modelos ndo-lineares que possibilitavam retornos ao longo de suas
fases. Culminando entdo na forma mais organica que apresenta o design como uma forma de

pensar.

Ao considerarmos que a participacdo de agentes externos no processo de idea¢do pode
ajudar as equipes na construcdo de ideias inovadoras, de modo que possa influenciar a definicédo
do produto final, sugerimos que durante a etapa de geracdo de ideias os alunos deixassem 0 seu
grupo de origem e fossem contribuir com outro grupo. A partir do momento que houvesse
familiarizacdo tanto com as cartas que delimitavam o universo do projeto, quanto com as ideias

j& geradas pelo grupo, os alunos partiriam para uma nova rodada de geracdo de ideias.

Colocar esses agentes externos no meio do processo de ideacdo propiciou, de fato, o
surgimento de mais ideias inovadoras que apontaram outras possibilidades de solugcdo final do
projeto. Todavia, percebemos que durante a execucdo do experimento houve pouca influéncia
dos agentes externos no resultado final, ou seja, muitas ideias propostas ndo foram utilizadas

pelas equipes.

Mesmo que os resultados nos mostrem que a solucdo final recebeu pouca influéncia
desses agentes externos, acreditamos que € um excelente exercicio de criatividade, a julgar pela
originalidade das ideias propostas. Este tipo de dindmica é ainda mais relevante no contexto do
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ensino do design, ja que possibilita que os alunos saiam de suas zonas de conforto e exercitem

a criatividade em outros contextos projetuais simulados.

Portanto, concluimos que a Design Thinking Canvas surge entdo como uma proposta de
fato contemporénea e atual. A partir do estudo aprofundado de suas caracteristicas e da
validacdo através de experimentacdo, percebemos que a metodologia é eficiente e pode auxiliar
equipes, mesmo (que seus integrantes possuam pouca experiéncia, como foi o caso dos alunos
que participaram do experimento proposto. Como a metodologia é bastante centrada nos
usuérios, faz com que o designer mergulhe no universo deles, isto resulta em solucbes que de

fato se mostram relevantes para os potenciais USUArios.

Esta pesquisa traz contribuicbes tanto para o mercado de trabalho, quanto para a
academia, pois valida a eficiéncia da metodologia Design Thinking Canvas, como foi discutido
no terceiro capitulo. E importante destacar que esta metodologia vem sendo aprimorada nos
utimos anos através de pesquisas de graduacdo e pos-graduacao que buscam abordar diferentes
aspectos de sua aplicabilidade. A pesquisa traz ainda uma interessante reflexdo sobre a
participacdo de agentes externos no processo de design com o intuito de inferir o surgime nto

de novas ideias de solugdo para os projetos.

Como desdobramentos futuros, percebemos de imediato a necessidade de realizacdo de
mais experimentos que possibilitem observar como os agentes externos influenciam durante o
processo de design, pois acreditamos que este trabalho langa um olhar inicial sobre o fendmeno
e um Unico experimento, apesar de ser Util para esbocar as primeiras conclusGes, ndo parece ser

suficiente para formular um pensamento aprofundado sobre o tema.

Além disto, pesquisas futuras devem estabelecer novos parametros de andlise e ampliar
0 experimento com maiores ferramentas de controle, ja que o proprio pesquisador e o professor
também exerceram influéncia nas equipes ao longo da disciplina através das orientacdes dadas
durante o semestre. Mesmo que durante a etapa de ideacdo a participagéo deles tenha sido de
meros espectadores, dando o minimo de instrugdes durante o experimento, sabemos que as

orientagcbes naturais a uma disciplina académica influenciam a solugdo final.

Outro desdobramento interessante desta pesquisa seria investigar a influéncia recebida
pelos prdprios agentes externos ao trocar de grupo. Dessa forma, seria pertinente observar como
0S agentes externos retornam aos seus grupos de origem e como a dindmica de troca de grupo
afeta sua linha de raciocinio e sua capacidade criativa. Além disto, perceber como as ideias

observadas no outro grupo influenciam as ideias geradas em seu grupo de origem a partir
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daquele momento. Por fim, sugerimos que esse experimento seja aplicado fora do ambiente
académico, num cenario real de projeto com profissionais experientes, onde as motivacdes sao
outras, além de existir um forte senso de pragmatismo empregado e o desejo de encontrar

solucBes vidveis e menos disposicdo para a experimentacéo.
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APENDICE A - PESQUISA DE OPINIAO

N°O1

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informag@es sobre a etapa de ideagdo realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informagdes pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

Equipe

[ ] Al Bright
[ ]Cinese

[ ]Comunik

[ 1 Delphinium
[ ]Hive

[X] sabia

[ ]Solve

Como vocé avalia a participagdo de membros de fora da equipe durante
a fase de ideagdo?

Nada 0] 0 ®) [ (o) Muito

Significativo Significativo

[
N
w
-y
wn

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

ol\_la.da : 0 (o) [ 0 0 Mu.ito.
riginais 1 2 - 3 4 Originais

wn

Como as ideias de fora influenciaram a solu;ﬁb final da sua equipe?

Nao O @ 0 0 (o) Influenciaram

Infl i
nfluenciaram 2 3 4 5 muito

(=Y

89



N°02

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informagdes sobre a etapa de ideagdo realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informacbes pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

Equipe
[ 1Al Bright
[ ]Cinese

[ ]1Comunik

[ ] Delphinium
[ 1Hive

%] Sabid

[ ]1Solve

Como vocé avalia a participa¢do de membros de fora da equipe durante
a fase de ideacdo?

Nada 0 (9] (o) (] (0] Muito

Significativo Significativo

(=Y
N
w
»
w

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Ob.laida ; (0] 0 0 o (o) Mu_ito.
riginais 1 2 3 a Originais

v

Como as ideias de fora influenciaram a solug:ih final da sua equipe?

N3o 0 0 ) (o) Influenciaram

Influenciaram 2 3 4 5 muito

= O

90
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N° 03

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informagdes sobre a etapa de ideac8o realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informagdes pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

; Equipe
[ ]All Bright
[ ]Cinese
[ ]Comunik
[ 1Delphinium
[ 1Hive
[ Sabis
[ 1Solve

Como vocé avalia a participagdo de membros de fora da equipe durante

a fase de ideagdo?
Nada - 0 (0) 0 0 O Muito
Significativo 1 2 3 4 5 Significativo

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

{ Nada 0 0 0 0 0 Muito
Originais 1 2 3 4 5 Originais

Como as ideias de fora influenciaram a solu;ﬁb final da sua equipe?

N3o 0 0] o) 0 (3] Influenciaram

Influenciaram 2 3 4 5 muite

[y




N° 04

Pesquisa de Opinido Design Contemporéaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informag@es sobre a etapa de ideac3o realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informacdes pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

E“quipeﬁ

[ 1AllBright
[ ]1Cinese

[ ]Comunik

[ 1Delphinium
[ ]Hive

[ sabia

[ ]1Solve

Como vocé avalia a participaciio de membros de fora da equipe durante
a fase de ideagdo?

Nada o o) o o ) Muito

Significativo Significativo

-
~N
w
-

wn

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

e oo 0 8 0 0o ‘Mu
Originais 2 3 4 5 Originais

[

Como as ideias de fora influenciaram a solugib final da sua equipe?

N3o @ 0 0 0 0 Influenciaram

Influenciaram > 3 2 5 muito

e
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N° 05

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informacdes sobre a etapa de ideac8o realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves, Suas informagdes pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

Equipe

[ 1Al Bright
[] Cinese

[ 1Comunik

[ ]Delphinium
[ 1Hive

[ ]Sabid

[ 1Solve

Como vocé avalia a participagdo de membros de fora da equipe durante
a fase de ideacdo?

Nada 4 0 0 0 ©® 0 Muito

Significativo Significativo

[y
N
w
»
w

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

P.Ja_da : 0 0 (9) ® 0 IV_IL{ito
Originais 1 3 4 5 Originais

N

Como as ideias de fora influenciaram a solug3o final da sua equipe?

Nio 0 ® 0 (0] 0 Influenciaram

Influenciaram 2 3 4 5 muito

[




N° 06

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informagdes sobre a etapa de ideag3o realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informagdes pessoais nfa serdo divulgadas.

Nome

Equipe ]

[ 1Al Bright
[>d Cinese

[ ]Comunik

[ 1Delphinium
[ ]Hive

[ ]Sabid

[ ]Solve

Como vocé avalia a participacdo de membros de fora da equipe durante
a fase de ideagdo?

Nada 0 0 & 0 0 Muito

Significativo 1 3 Significativo

N
S
wn

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Nada 0 n/ 0 0 0 Muito

Originais 1 2 > 3 5 Originais

S

Como as ideias de fora influenciaram a solugdo final da sua equipe?

Nio 0 & (o) 0 0 Influenciaram

Influenciaram 3 s muito

(=Y
N
»H
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N° Q7

Pesquisa de Opinido Design Contemporéineo 2017.1

Este formulario busca coletar informagSes sobre a etapa de ideagio realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informagdes pessoais ndo serso divulgadas.

Nome

~ Equipe

[ 1Al Bright
[:J Cinese

[ 1Comunik

[ 1Delphinium
[ ]Hive

[ ]Sabid

[ ]Solve

Como vocé avalia a participacdo de membros de fora da equipe durante
a fase de ideacdo?

_ r\_lada 0 0 0 0 @ ; l\{luito‘
Significativo 3 Significativo

N
n
w

Como vocé avalia a originalidade das idelas vindas de fora da equipe?

Nada 0 AO (0] 0 @ Muito

Originais 1 2 3 a Originais

w

Como as ideias de fora influenciaram a soluggo final da sua equipe?

s Né? 0 0 @ 0 o) Influenti:tiaram
nfluenciaram 1 2 3 4 5 muito




N° 08

“Equipe

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informacdes sobre a etapa de ideacdo realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informagdes pessoais nao serdo divulgadas.

Nome

[ ]Al Bright
[wd Cinese

[ 1Comunik

[ ]Delphinium
[ 1Hive

[ ]1Sabid

[ 1Solve

Como vocé avalia a participacdo de membros de fora da equipe durante
a fase de ideacdo?

Nada » 0 0 0 0 ® Muito

Significativo Significativo

[y
N
w
£
w

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

J @8 B 0 0 098 e
riginais 1 2 3 4 riginais

(%]

Como as ideias de fora influenciaram a solugSo final da sua equipe?

Ndo 0 0 @® 0 0 Influenciaram

Influenciaram 2 3 4 5 muito

[y
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N° 09

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formulério busca coletar informacgdes sobre a etapa de ideag3o realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informagées pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

Equipe
[ JAll Bright

>4 Cinese

[ ]1Comunik

[ ]Delphinium

[ ]Hive

[ ]Sabid

[ 1Solve

Como vocé avalia a participacio de membros de fora da equipe durante
a fase de ideagao?

Nada 0 0 0 0 Q Muito

Significativo 5 Significativo

[y
N
w
S

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

o6 - 0 0 B 0\ e
Originais 2 3 4 5 Originais

iy

Como as ideias de fora influenciaram a solugib final da sua equipe?

N3o 0 0 & 0 0 Influenciaram

Influenciaram 2 3 4 5 muito

uy
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N°10

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informagGes sobre a etapa de ideac3o realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informagdes pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

ol

,Equ_e___
[ 1All Bright
[ ]Cinese

[ ]1Comunik

[ ]Delphinium
[ 1Hive

[ ]Sabid

[>] Solve

Como vocé avalia a participacio de membros de fora da equipe durante
a fase de ideacéo?

Nada o) 0 a (9] 9] Muito

Significativo 3 Significativo

-
N
B
w

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

or:a'da . 0 0 0 ﬁ 0 ol\{h{ito
riginais 1 2 3 a 5 riginais

Como as ideias de fora influenciaram a solugéo final da sua equipe?

Ndo 0 0 0 0 Influenciaram

Influenciaram 1 2 3 4 5 muito
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N°11

“ Equipe

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informacdes sobre a etapa de ideago realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informagdes pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

[ 1All Bright
[ 1Cinese

[ ]Comunik

[ 1Delphinium
[ ]Hive

[ ]Sabis

[<] Solve

Como vocé avalia a participacdo de membros de fora da equipe durante
a fase de ideacio?

Nada 0 0 ) (8] (o) Muito

Significativo Significativo

[iy
N
w
-
(%]

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Nada 0 0 ® 0 0 Muito

Originais 1 2 3 4 Originais

w

Como as ideias de fora influenciaram a solu;é_b final da sua equipe?

N3o o 0 0 0 Influenciaram

Influenciaram 2 3 4 5 muito

Bl ®)
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N°12

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formulario busca coletar informagdes sobre a etapa de ideagao realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informagc8es pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

“Equipe
[ 1Al Bright
[ 1Cinese
[ 1Comunik
[ ]1Delphinium
[ ]Hive
[ ]Sabid
[ Solve

Como vocé avalia a participaciio de membros de fora da equipe durante
a fase de ideacdo?

Nada 0 0 0 ® O Muito

Significativo Significativo

[y
~N
w
>
w

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

powt ¢ @& @ & @0 -l
Originais 1 2 3 4 5 Originais

Como as ideias de fora influenciaram a solugdo final da sua equipe?

Nio 0 0 0 ® 0 Influenciaram

Influenciaram - 3 4 5 muito

Py




N° 13

Pesquisa de Opinido Design Contemporéaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informac@es sobre a etapa de ideagdo realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informag8es pessoais nio serfo divulgadas.

Nome

e

Equipe

[ JAll Bright

[ ]Cinese

[ ]Comunik

[ 1Delphinium
[ ]1Hive

[ 1Sabid

Q{éowe

Como vocé avalia a participagiio de membros de fora da equipe durante
a fase de ideagdo?

Nada ‘ (o) 0 0 0 0 Muito

Significativo 1 2 3 Significativo

B
wn

Como voceé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Nada 0 e 0 0 0 Muito

Originais 1 5 3 a Originais

wn

Como as ideias de fora influenciaram a solugfo final da sua equipe?

Né? 0 ) 0 0 0 Inﬂuen.ciaram
Influenciaram 5 muito

[
[N
w
E
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N° 14

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informagdes sobre a etapa de ideagdo realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informag&es pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

Equipe
[ 1All Bright
[ ]Cinese

[ ]Comunik

[ ] Delphinium

] Hive
[ ]Sabid
[ 1Solve

Como vocé avalia a participa¢io de membros de fora da equipe durante
a fase de ideacéio?

Nada 0 o) ® 0 o) Muito

Significativo Significativo

iy
N
w
F-y
w

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

r:la‘da : (o) 0 ® 0] 0 Mu.ito
Originais 1 2 3 4 Originais

w

Como as ideias de fora influenciaram a solug8o final da sua equipe?

Ni3o 0 0 9] 0 9] Influenciaram

influenciaram 2 3 4 5 muito

=y

102



N° 15

Pesquisa de Opinido Design Contemporéaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informacoes sobre a etapa de ideacdo realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informag8es pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome e

'Equii)e_

[ ]All Bright
[ ]Cinese

[ ]1Comunik

[ ] Delphinium
X1 Hive @

[ ]Sabid

[ 1Solve

Como vocé avalia a participagdo de membros de fora da equipe durante
a fase de ideag3o?

Nada . (9) ® 0 0 0 Muito

Significativo 3 Significativo

[
N
»
(&,]

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Nada ] 0 ® 0 0 0 N-h{ito'
Originais 1 3 3 4 Originais

w

Como as ideias de fora influenciaram a solucib final da sua equipe?

Influenciaram

. ® 0 0 0o 0]

Influenciaram 2 3 4 5 muito

iy
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N° 16

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informag8es sobre a etapa de ideacgo realizada na disciplina
ministrada pelo professar Dr. André Neves. Suas informagdes pessoais ndo serdo divulgadas,

Nome Ceu ¥

Aeqiipe )

[ 1Al Bright
[ ]Cinese

[ ] Comunik

[ ] Delphinium
x4 Hive

[ ]Sabia

[ 1Solve

Como vocé avalia a participacio de membros de fora da equipe durante
a fase de ideagdo?

Nada 0 0 ® 0 (o) Muito

Significativo Significativo

(=Y
N
w
S
w

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

h . 00 o € © 0 b
Originais 5 3 4 Originais

oy
w

Como as ideias de fora influenciaram a solu;.’ib final da sua equipe?

Néo 0 ® 0 0 (0] Influenciaram

Influenciaram 5 muito

(=3
N
w
H

104



Ne17

Equipe

Pesquisa de Opinido Design Contemporédneo 2017.1

Este formulério busca coletar informagdes sobre a etapa de ideagdo realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informagGes pessoais néo serdo divulgadas,

Nome

[ ]All Bright
[ ]1Cinese

[ ]1Comunik

[ ]Delphinium
<1 Hive

[ ]Sabid

[ ]Solve

Como vocé avalia a participagiio de membros de fora da equipe durante
a fase de ideagdo?

Nada 0 0 H 0 0 Muito

Significativo 3 Significativo

[y
N
N
w

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Nada Muito
ol 0 o o o X e
QOriginais 1 2 3 4 5 Originais

Como as ideias de fora influenciaram a solugéo final da sua equipe?

N3o (o) X{ 0 0 0 Influenciaram

Influenciaram 1 2" 3 a 5 muito
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N° 18

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informacdes sobre a etapa de ideaggo realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informac8es pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

:*Equipe

[ 1All Bright
[ 1Cinese

[ ]1Comunik

[ 1Delphinium
[X] Hive

[ ]Sabid

[ ]Solve

Como vocé avalia a participa¢do de membros de fora da equipe durante

a fase de ideagdo?
Nada 0 0 @® 0 0 Muito
Significativo 1 2 3 4 5 Significativo

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Nada 0 0 e) (o) ) Muito
Originais 1 5 3 4 5 Originais

Como as ideias de fora influenciaram a solugo final da sua equipe?

Nao 0 o 0 (3] Influenciaram

Influenciaram 2 3 5 muito

\‘aﬂh

= O
=

106



N°19

Equipe

Pesquisa de Opinido Design Contemporédneo 2017.1

Este formulério busca coletar informagBes sobre a etapa de ideacdo realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informagdes pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

[ 1Al Bright
[ 1Cinese

[ ]Comunik

[ 1Delphinium
>4 Hive

[ 1S5abia

[ ]Solve

Como vocé avalia a participagdo de membros de fora da equipe durante
a fase de ideagdo?

Nada 0 0 | 0 0 Muito

Significativo Significativo

-
N
w
£
wu

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

r\.la.da . (o) 0 ® 0 (o) Muito
Originais 1 3 4 Originais

~N
wn

Como as ideias de fora influenciaram a solugo final da sua equipe?

Nao 0 0 0 (0) 0 Influenciaram

I :
nfluenciaram 2 3 4 5 muito

=
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N° 20

‘Equipe

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formulsrio busca coletar informacBes sobre a etapa de ideac3o realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informag&es pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

>4 All Bright
[ ]Cinese

[ | Comunik

[ ] Delphinium
[ |Hive

[ ]Sabia

[ 1Solve

Como vocé avalia a participagdo de membros de fora da equipe durante
a fase de idea¢do?

Nada (o) 0 ) 0 0 Muito

Significativo 1 Significativo

[N]
w
»
wu

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Nada. 0 o o e O Muito
Originais 1 5 3 4 Originais

wn

Como as ideias de fora influenciaram a solu;io final da sua equipe?

Néo 0 0 (9] ) 0 Influenciaram

Influenciaram 5 muito

[y
N
w
»
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N°21

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informagdes sobre a etapa de ideag3o realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informag¢des pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

 “Equipe
[ All Bright
[ 1Cinese
[ ]Comunik
[ 1 Deiphinium
[ 1Hive
[ ]Sabid
[ ]Sclve

Como vocé avalia a participa¢do de membros de fora da equipe durante
a fase de ideacdo?

Nada 7 0 0 0 0 ﬁ Muito

Significativo 5 Significativo

[
~N
w
»

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Nada Muito
Nada 0 0 0 B 0 Auito
Originais 1 2 3 2 5 Originais

Como as ideias de fora influenciaram a solugdo final da sua equipe?

Nio 0 0 ﬂ 0 0 Influenciaram

Influenciaram 2 3 4 5 muito

[
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N° 22

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informagdes sobre a etapa de ideacdo realizada na disciplina
ministrada pelo professar Dr. André Neves. Suas informagdes pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

. “ Equipe
[/1 All Bright
[ 1Cinese
[ 1Comunik
[ ]Delphinium .
[ ]Hive
[ 1Sabid
[ 1Solve

Como vocé avalia a participagdo de membros de fora da equipe durante

a fase de ideagdo?
Nada ®) 0 (o) 0 0 Muito
Significativo 1 2 3 2 5 Significativo

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

i 0 o) 0 0 o s
Criginais 2 3 4 5 Qriginais

(=Y

Como as ideias de fora influenciaram a solugéo final da sua equipe?

N3o (o) 0 0 0 0 influenciaram

Influenciaram 2 3 a 5 muito

-




N° 23

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informagdes sobre a etapa de ideac3o realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informages pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

E Equipe
[ All Bright

[ ]Cinese

[ 1Comunik

[ 1 Delphinium
[ 1Hive

[ ]Sabia

[ ]Solve

Como vocé avalia a participacdo de membros de fora da equipe durante
a fase de ideacdo?

Nada ‘ 0 0 ® 0O 0 Muito

Significativo Significativo

-
N}
w
IS
w

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Nada d 0 0 @ 0 0 Mt{ito
Originais 1 2 3 4 Originais

w

Como as ideias de fora influenciaram a solugé"o final da sua equipe?

Nio 0 ® (9) 0 0 Influenciaram

influenciaram 2 3 4 5 muito

[y

111



N° 24

“Equipe

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formulario busca coletar informagdes sobre a etapa de ideagao realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informag8es pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

D¢ Al Bright

[ ]Cinese

[ 1Comunik

[ 1Delphinium
[ 1Hive

[ ]Sabia

[ 1Solve

Como vocé avalia a participagdo de membros de fora da equipe durante
a fase de ideagdo?

Nada 0 0 0 ® 0 Muito

Significativo Significativo

(=)
~N
w
~
v

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Nada 0 o) 0 Q 0 Muito

Originais 5 3 4 Originais

(=
w

Como as ideias de fora influenciaram a solugdo final da sua equipe?

N3o 0] 0 ® 0 0 Influenciaram

Influenciaram 1 2 3 4 5 muito
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N° 25

Pesquisa de Opinido Design Contemporéneo 2017.1

Este formulério busca coletar informag8es sobre a etapa de ideacdo realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informag8es pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome,, :

Equ“f;):-—
[ ]AllBright
[ 1Cinese
)dComunik

[ 1Delphinium
[ ]Hive

{ ]Sabiad

[ ]1Solve

Como vocé avalia a participacio de membros de fora da equipe durante
a fase de ideacdo?

Nada . 0 /d (o) 0 0O Muito
2

Significativo 3 Significativo

[
S
w

Comeo vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Nada 9) /@/ 0 0 (9] Muito
Originais 1 5 s 3 a 5 Originais

Como as ideias de fora influenciaram a solugﬁo final da sua equipe?

| N3o 0 /G/ (@) 0) 0 Influenciaram

| Influenciaram 1 2 3 4 5 muito




N° 26

 fquipe

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formulério busca coletar informagdes sobre a etapa de ideacdo realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informagdes pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

[ ]All Bright
[ ]Cinese

<] Comunik

[ 1Delphinium
[ ]Hive

[ ]Sabia

[ ]1Solve

Como vocé avalia a participacio de membros de fora da equipe durante
a fase de ideagdo?

Nada - 0 0 0 0 ® Muito

Significativo Significativo

[y
N
w
BN
w

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Na.da 1 0 0 (0] @ 0 Muito
Originais 1 2 3 4 Originais

w

Como as ideias de fora influenciaram a solugo final da sua equipe?

N3o (o) ® (o) 0 0 Influenciaram
Influenciaram B muito

(=Y
~N
w
-3
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N° 27

< 7‘3Eq;:i_;;é

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informag8es sobre a etapa de ideago realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informagdes pessoais ndo serdo divulgadas,

Nome

[ 1Al Bright
[ ]1Cinese

[34 Comunik

[ 1Delphinium
[ ]Hive

[ ]Sabia

[ ]Solve

Como voceé avalia a participacdo de membros de fora da equipe durante
a fase de ideagdo?

Nada 0 0 0 0 (9] Muito
Significativo Significativa

(=3
N
w
S
14,]

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Nada 0 0 (%] (0] 0 Muito

Originais 1 2 3 4 5 Originais

Como as ideias de fora influenciaram a solu;ib final da sua equipe?

Nao 0 © (o) (0] 0 Influenciaram

Influenciaram 2 3 4 5 muito

[
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N° 28

" ipe

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informagdes sobre a etapa de ideagdo realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informacdes pessoais ndo serdo divulgadas,

Nome

[ JAll Bright

[ 1Cinese

<] Comunik

[ ]Delphinium .
[ ]Hive

[ 1Sabia

[ ]Solve

Como vocé avalia a participagdo de membros de fora da equipe durante
a fase de ideacdo?

Nada ‘ ® (o) 0 0 0 Muito

Significativo Significativo

=
N
w
H
w

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Nada ) 0 0 0 0 Muito

Originais 2 3 " 5 Originais

=

Como as ideias de fora influenciaram a solugZo final da sua equipe?

N3o }/ 0O 0 0 0 Influenciaram
1

Influenciaram 2 3 4 5 muito
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N° 29

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formuldrio busca coletar informacdes sobre a etapa de ideacdo realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informag¢Bes pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

[ 1AllBright
[ ]Cinese

[ ] Comunik
[x] Delphinium
[ ]Hive

[ ]Sabig

[ ]Solve

Como vocé avalia a participagdo de membros de fora da equipe durante
a fase de ideagéio?

Nada ' 0 N 2 0 0 9] Muito
Significativo 2 3 4 Significativo

iy
v

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Nada 0 M 0 0 0 Muito

Originais 1 2 - 3 a Originais

wn

Como as ideias de fora influenciaram a solugﬁ_b final da sua equipe?

Nio 0 (o) N 0 0 Influenciaram

Influenciaram 1 2 3 4 5 muito
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N° 30

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formulério busca coletar informag&es sobre a etapa de ideacao realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informac8es pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

‘Equipe B
P All Bright

[ ]Cinese

[ 1Comunik

[ 1Delphinium

[ ]Hive

[ ]Sabid

[ ]Solve

Como vocé avalia a participacdo de membros de fora da equipe durante
a fase de ideagdo?

Nada 0 0 0 ® 0 Muito _,_

Significativo Significativo

-
~
w
>
wn

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Nafia g 0 0 0 Q 0 Mu'ito'
Originais 1 5 3 Originais

S
w

Como as ideias de fora influenciaram a solugdo final da sua equipe?

Nzo 0 0 ® 0 0 Influenciaram

Influenciaram 5 muito

-
~N
w
S
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N°31

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formulério busca coletar informagdes sobre a etapa de ideagéo realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informac8es pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome &

Equip; -
[ 1Al Bright
[ ]1Cinese

[ 1Comunik
[>] Delphinium
[ ]Hive

[ ]Sabis

[ 1Solve

Como vocé avalia a participacdo de membros de fora da equipe durante

a fase de ideacéo?
Jee 0 @ 0 0 0 M
Significativo 1 2 3 4 - Significativo

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Nada o) >Q 0) 0 0 Muito

Originais 1 2 3 4 5 Originais
Como as ideias de fora influenciaram a solucio final da sua equipe?

Nao :& 0 0 0 (o) Influenciaram

Influenciaram : 1 2 3 A - muito




N° 32

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formulério busca coletar informagdes sobre a etapa de ideagfo realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informacgbes pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome

Eqﬁipe

[ ]All Bright
[ ]1Cinese

[ ] Comunik
[34 Delphinium
[ ] Hive

[ ]Sabid

[ 1Sclve

Como vocé avalia a participagio de membros de fora da equipe durante
a fase de ideagao?

WmE. o 06 © & 0  Mm
Significativo 1 5 Significativo

N
w
E=

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Nada (0] (0] 0 ) 0 Muito

Originais 1 2 3 4 Originais

wn

Como as ideias de fora influenciaram a solu;ﬁb final da sua equipe?

Ndo 0 ® 0 0 Influenciaram

influenciaram 5 3 4 5 muito

= O
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N°33

VEqufpe

Pesquisa de Opinido Design Contemporaneo 2017.1

Este formulério busca coletar informacdes sobre a etapa de ideacio realizada na disciplina
ministrada pelo professor Dr. André Neves. Suas informagBes pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome R s

[ 1All Bright
[ ]Cinese

[ 1Comunik
[>4 Delphinium
[ 1Hive

[ ]Sabia

[ 1Solve

Como vocé avalia a participagio de membros de fora da equipe durante
a fase de ideacdo?

Nada . 0 0 0 0O ® Muito

Significativo 3 Significativo

-
N
=y
w

Como vocé avalia a originalidade das ideias vindas de fora da equipe?

Nada o) 0 ® 0 0 Muite

Originais 2 3 4 Originais

=
w

Como as ideias de fora influenciaram a solugdo final da sua equipe?

Nao 0 0 @ 0 0 Influenciaram

Influenciaram 5 muito

[
n
w
E=Y
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ANEXO A - FICHAS DE IDEACAO
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Ficha 08
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