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Introducéao

Num tempo em que a tecnologia faz parte da rotina dos usuérios, as
inovacgdes sdo desejadas. Inovar € “tangibilizar” 0 novo, o que ndo foi pensado
antes, € sair do comum. A inovacéo envolve popularidade, o que implica em uma
série de conceitos psicologicos importantes — por isso faz tanto sucesso. Para
estarem aptas a inovar, as pessoas precisam ndo s6 dedicar tempo e energia para se
adequarem as mudancas intrinsecas ao préprio conceito do termo, mas preparar
seus pares para que reconhecam suas capacidades. Tanto o mercado de
desenvolvimento tecnoldgico, quanto os usuarios dos produtos advindos dele,

vivenciam a era em que a Unica certeza é a mudanca.

- Norman & Verganti (2012) esclarecem diferencas entre os tipos de
inovacdo e, entre eles, a inovagdo incremental e a inovagédo radical.
Inovagdes incrementais sdo pequenas mudangas num produto que
melhoram sua performance, reduzem seu custo, aumentam o desejo do
usuario em adquiri-lo ou que antecipam o lancamento de um novo
produto. As lampadas de LED sdo um exemplo de inovacao incremental
das lampadas incandescentes em termos de economia e durabilidade. Ja
as lampadas incandescentes sdo exemplo de inovacao radical, pois

transformaram a eletricidade em luz.

- Inovac0es radicais acontecem através de mudancas de tecnologia ou de
significado. Essas inovagbes rompem conceitos, trazem novos dominios,

quebram paradigmas e abrem campo para mudancas significativas.

O mercado de desenvolvimento tecnoldgico, atento a demanda, se volta para
o langcamento de novos produtos e produtos inovadores com a celeridade esperada.
E relevante colocar nesse contexto que sem a inovacdo radical, a inovacio
incremental tem limites e vice-versa. No inicio a inovacdo radical precisa ser
compreendida e aceita, pois geralmente é onerosa, dificil de ser utilizada e apresenta
capacidades limitadas. A inovacao radical depende das inovag6es incrementais para

atingir a plenitude de suas potencialidades, ambos os tipos de inovagdo séo
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importantes (Norman & Verganti, 2012). E fato que o mercado constantemente se
depare com a questdo: como acelerar as inovagdes?

Baseado em Archilladelis et al., 1971, Rothwell et al. 1974 e em anos de
pesquisa sobre a participacdo dos usuarios no desenvolvimento de produtos
inovadores, Von Hippel (1988, 2005) revelou que usuérios sdo a maior das fontes
de inovacgdo. Em estudos posteriores, Lettl (2007) ressalta que, embora concorde
com a importancia da voz do usuario no processo de desenvolvimento de produtos,
a radicalidade das inovacdes consideradas por Von Hippel (1988, 2005) s¢ alcanca
de baixo a médio grau de inovacdo. Lettl (2007) entende que esse resultado pode
ser explicado por barreiras especificas dos usuérios no contexto das inovacgdes
radicais. Sdo elas a barreira do conhecimento e a barreira do interesse, quando o
conhecimento do usuario sobre o ponto e a motivacdo que os move influem nos
resultados da pesquisa. Outras barreiras podem inibir, sendo aniquilar, a magica da
inovacdo e até da invencao, resultantes do processo criativo dos envolvidos.

Pela definicdo de Sternberg & Lubart (1995), criatividade é o processo de
geracdo de ideias novas que trazem para a existéncia produtos apropriados e com
qualidade percebida. Para Sternberg (2006) e Wright (2010) todas as pessoas
possuem algum potencial criativo, o que difere é o quanto desse potencial as
pessoas estdo aptas a realizar. Wright (2010) expde a criatividade como um traco
mental, um traco de personalidade e elenca qualidades pessoais dos criativos
(Wright, 2003a apud Wright, 2010), tais como: a valorizagdo da criatividade,
originalidade, independéncia, tomada de risco, habilidade para redefinir problemas,
energia, curiosidade, atracdo pela complexidade, dom artistico, mente aberta,
desejo de passar algum tempo sozinho, perceptividade, concentragdo, humor e
habilidade para retomar suas qualidades de infancia. Para a autora esses tracos de
personalidade estdo associados a estilos de pensamento que englobam:
visualizacdo, imaginacdo, experimentacdo, pensamento metaforico/analégico,
raciocinio logico, predicdo de ganhos e consequéncias, analise, sintese e avaliag&o.
Somados aos estilos de pensamento citados, a motivacdo intrinseca e o
compromisso sdo qualidades pessoais fundamentais para o desenvolvimento da
criatividade.

Csikszentmihalyi (1988) acredita que a criatividade se refere a mudanca
significativa de algum aspecto do campo e que ela se desenvolve através das

relacGes interpessoais, das relacbes entre o criativo e seu trabalho e do compasso
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entre o individuo e outras pessoas (ou instituicdes) que julguem a qualidade de seu
trabalho. Para Csikszentmihalyi (1988), o que permite que certos individuos facam
contribuicbes memoraveis para a cultura é a resolucdo pessoal de modelar suas
vidas para atingir seus objetivos em vez de ficar a deriva do destino. Pode-se dizer
que a mais 6bvia das realizagdes dos criativos seja a que eles criaram para as
préprias vidas.

Ainda que Mozart, Einstein, Picasso e muitos outros icones de criatividade
tenham revelado seu dom na infancia, Csikszentmihalyi (1988) diz ndo ser possivel
predizer se a crianca sera um adulto criativo ou ndo, baseando-se apenas no
julgamento do talento aflorado em seus primeiros anos de vida. Embora reconheca
o talento aflorado, segundo o pesquisador criancas ndo podem ser criativas porque
a definicdo de criatividade envolve alterar a forma como as coisas sdo feitas, ou a
forma como as coisas sdo pensadas, 0 que necessariamente implica em saber como
as coisas eram feitas ou pensadas antes.

Bruckman & Bandlow (2003) discordam de Csikszentmihalyi (1988) ao
colocar que a percepcao de mundo das criancas € radicalmente distinta da percepc¢éo
dos adultos e recomendam que projetos inovadores sejam fruto de cuidadosas
pesquisas de campo com esse perfil, cuja imaginacdo é peculiar. Mesmo que 0s
produtos da infancia dos criativos ndo difiram dos produtos da infancia de muitos
outros que ndo se sobressairam nessa fase, algumas qualidades pessoais dos
criativos podem ser identificadas em criangas — Druin et al. (1999), Wright 2003a
apud Wright (2010), Szekely (2006), Hourcade (2007).

Docentes concordam que, uma vez inseridas num contexto propicio como o
de uma sala de aula de artes, as criangas fornecem ideias significativas quando
solicitadas, especialmente quando percebem o valor que suas ideias podem trazer
ao projeto em questdo e o quanto podem compartilha-las com seus pares (Szekely,
2006). O autor ressalta que a criatividade das criancas pode desencadear solucgdes
melhores do que as dos adultos quando solicitadas a criar sua propria versao de
objetos existentes (Szekely, 2006). Conclui-se a partir da argumentacdo que o
exercicio de redesign de objetos, reais ou virtuais, incita autonomia e habilidade
para ir além do mundo de artes e design que rodeia os adultos - e permite repensar
possibilidades, até mesmo em produtos que ndo foram criados ainda.

Flanagan et al. apud Hourcade (2008) discutem formas de descoberta e

incorporacdo dos valores do projeto, dos valores dos designers e dos valores das
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criangas no design de softwares para criangas. A grande motivacdo das criangas por
tras das interfaces eletrdnicas é a oferta virtual de oportunidades para visitar locais,
encarnar personagens e experimentar situacdes que ndo seriam possiveis de outra
forma, ou seja, experimentar sua imaginacéao.

Como coautores no processo de desenvolvimento de produtos digitais, as
criangas oferecem contribuigdes honestas do ponto de vista de seu proprio mundo.
Elas possuem opinides, preferéncias e necessidades diferentes das opinides,
preferéncias e necessidades dos adultos (Druin et al. (1999) apud Hourcade
(2008)). Markopoulos et al. (2008) enfatiza que crencas sobre como sera o
comportamento das criangas e 0 que pode ser esperado delas no contexto da
avaliacdo sdo impares. As metodologias de desenvolvimento devem ser adaptadas
para ouvir, interpretar e implementar as colaborac@es das criancas.

Muitas das pesquisas de campo em IHC concentram-se na producdo de
produtos digitais para criangas, nas quais elas séo coautoras do projeto. Diferente
disso, 0 objetivo primo dessa pesquisa é demonstrar que a criatividade das equipes
desenvolvedoras de produtos digitais € otimizada com a insercdo da producéo
criativa de criancas no brainstorming para propiciar a realizacdo de inovagdes em
produtos digitais.

Mestres em realizar conclusées lucrativas de problemas e ideias de campos
gue ndo estdo relacionados, as pessoas realmente criativas percebem conexdes entre
dados e ideias e transformam esses padrdes em ideias melhores ainda. Além dessas,
outras caracteristicas que sdo padrdes nos criativos sdo0 comuns a crianga, por
exemplo o humor agucado ou a habilidade para gerar ideias e solucdes para
problemas propostos sem se preocuparem em modificar, adaptar e até mesmo
desistir delas frente aos demais.

Na era em que o mercado de desenvolvimento tecnoldgico se depara com a
demanda crescente de produtos cujas inovagdes quebrem paradigmas. A demanda
faz com que inclusive as inovacOes incrementais sejam langadas de forma
comedida. As empresas “economizam” 0 langamento dos recursos de seus produtos
para que sempre tenham uma inovacdo como trunfo a apresentar, ainda que seja
incremental, e no minimo manter, assim, seu posicionamento de mercado frente a
concorréncia.

O problema que orienta essa pesquisa € que a descoberta de produtos

digitais inovadores ndo consegue acompanhar a celeridade do mercado: o mercado


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1412258/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1412258/CA

18

ndo consegue acompanhar demanda por produtos novos, melhores e diferentes.
Face ao exposto, como entdo provocar ideias? Como aumentar a criatividade das
equipes desenvolvedoras?

A hipdtese é a de que, se a producdo criativa do brainstorming com
criangas for utilizada nos processos de design de produtos o grau de inovagéo
e a quantidade de produtos inovadores aumentara. Em ultima andlise, uma
metodologia que preveja a insercdo da producdo criativa das criancas podera ser
utilizada para provocar/realizar inovagcdes radicais, 0 que otimizard o
desenvolvimento/lancamento de produtos inovadores no mercado.

Ressalta-se aqui que essa pesquisa pode contribuir para o campo do Design
ao explorar novas possibilidades para fomentar a criatividade das equipes e permitir
que as criangas contribuam efetivamente com o que elas tém de mais raro: a
inocéncia e a imaginacdo. Espera-se que acrescer a criatividade das criangas no
processo de desenvolvimento possibilite a confecgdo de produtos digitais realmente
inovadores e assim permita as empresas acompanhar a demanda por inovaces.

A metodologia foi composta de entrevistas semiestruturadas com CEOs de
empresas de tecnologia, questionario com participantes de equipes de
desenvolvimento de produtos digitais atuantes no mercado, entrevistas
semiestruturadas com professoras e psicopedagogas com experiéncia em educacao
infantil e ainda um experimento composto de trés fases distintas.

Essa introducdo se finaliza com a descricdo geral de cada capitulo, com o
foco no tema desse estudo — a inser¢do da criatividade inerente as criancas no
processo de desenvolvimento de produtos digitais inovadores.

O capitulo dois dessa pesquisa fornece ao leitor um breve apanhado sobre a
inovagdo em produtos digitais. Além dos gadgets® em geral e das particularidades
de cada um, o foco fixa-se na importancia desses produtos na rotina dos usuarios.
Coloca-se que os produtos digitais - e todos os recursos que eles oferecem - séo
relevantes no cenario moderno no qual grande fatia da populagdo esta inserida e a
inovacdo é esperada. O conceito de inovagdo e suas variantes serdo também
amplamente discutidos, bem como delineado o perfil do "novo inovador”, jovem

criativo, dono de uma ideia promissora em termos exponenciais.

! Dispositivos eletrdnicos, traducdo nossa.
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O terceiro capitulo € dedicado ao processo de desenvolvimento de produtos
digitais e faz uma sintese das metodologias de desenvolvimento mais populares no
mercado. Feitas as consideracdes sobre as metodologias, apresenta-se 0
brainstorming, bem como as criticas e os desafios que o permeiam.

O quarto capitulo dessa pesquisa é dedicado a tratar 0s conceitos e aspectos
cognitivos das criangas. Conceituado o termo “crianga”, discutir-se-d0 entdo a
criatividade e a producéo criativa das criangas. O envolvimento das criancas com a
tecnologia também sera explorado nesse capitulo.

O quinto capitulo trata entdo de delinear a pesquisa, expor o problema que
a orienta, o objeto, a hipotese e suas varidveis, 0s objetivos geral e especificos, e
finalmente a sua justificativa e aplicabilidade. Nesse capitulo sdo dispostos também
0s métodos, técnicas e procedimentos utilizados para alcancar os objetivos desse
trabalho, bem como as razdes que orientaram a escolha de cada um. S&o eles:
entrevistas semiestruturadas com dois perfis diferentes, questionario e ainda um
experimento.

No capitulo seis sdo apresentados os resultados da aplicacdo dos métodos,
técnicas e procedimentos previstos, enquanto o capitulo sete é dedicado a discussao:
contrapde os resultados encontrados e o referencial tedrico e extrai reflexdes em
torno desses resultados.

A partir de entdo pondera-se no capitulo oito a hipotese mediante os achados
e é delineado e proposto um passo-a-passo que faz uso da producdo criativa das
criangas.

As referéncias bibliogréaficas utilizadas nessa pesquisa serdo elencadas na
secdo correspondente. Os apéndices tratardo de reunir o material relevante
produzido durante o trabalho (entrevistas, tabelas, correspondéncias relevantes etc).
Nos anexos sera disposto todo o material existente e relevante utilizado durante essa

pesquisa.
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Capitulo

Objetivo

Conteudo

1. Introducéo

A introducdo dessa
pesquisa fornece ao leitor
o conteldo da pesquisa,
a contextualiza,
problematiza, dispde
seus métodos e técnicas,
resultados e concluséo.

Tema e problema da pesquisa;
Hipétese e objeto;
Objetivos gerais e especificos;

Métodos, técnicas e
procedimentos;

Descricao geral de cada capitulo.

2. Inovagdo em

Conceituar produtos

Conceitos de inovagao, invencéo e

Produtos digitais e a importancia criatividade;
Digitais desses produtos na rotina
dos usuarios. Padrdes em caracteristicas de
personalidades inovadoras;
Apresentar as
caracteristicas dos tipos Tipos de inovagéo;
de inovacao e barreiras
que podem inibi-la. Barreiras para a inovacao;
Os "novos inovadores".
3.0 Apresentar as

brainstorming
no processo de
desenvolviment
o de produtos
digitais

metodologias praticadas
por desenvolvedores de
produtos digitais e as
consideracdes sobre os
processos;

Apresentar o
brainstorming classico,
suas adaptacgOes através
dos tempos;

Apresentar técnicas para
fazer o brainstorming com
a participacao de
criangas.

Apresentagdo dos processos praticados
pelos desenvolvedores;

Prés e contras dos processos
praticados pelos desenvolvedores;

Apresentagdo do brainstorming e de
sua evolugédo temporal;

Pros e contras do brainstorming;

Apresentagéo de técnicas para fazer o
brainstorming com a participacéo de
criangas.

4. Criangas e
Processos
Criativos

Conceituar criangas e
criatividade;

Apresentar 0S processos
cognitivos que envolvem
a criatividade;

Identificar padrbes dos
criativos e em criancas;

Esclarecer a relagédo das
criangas com a
tecnologia.

- Conceitos de criangas, criatividade e
estilos cognitivos;

- Relag&o atual entre criangas e
tecnologia;

- Apresentagdo dos padrdes
identificados nos criativos inerentes
as criangas;

- Exemplificar a aplicagcao do processo
criativo das criancas no
desenvolvimento de produtos digitais;
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5. Delineamento
da Pesquisa

Estabelecer as margens
do recorte da pesquisa e
explanar os métodos e
técnicas utilizados para
atingir seus objetivos.

Dispor e analisar os
métodos, técnicas e
procedimentos
empregados.

Delimitacéo do tema, objeto, problema,
hipétese e variaveis, objetivos geral e
especifico, justificativa e aplicabilidade
da pesquisa;

Explicitacdo do método e das técnicas.

Descri¢ao e analise das entrevistas com
0s CEOs de empresas de tecnologia;

Descri¢ao e analise do Questionario
com integrantes de equipes de
desenvolvimento de produtos digitais;

Descri¢ao e analise das entrevistas com
as professoras e psicopedagogas com
experiéncia em ensino infantil;

Descricao do experimento composto por
trés fases: Fase I: criancas; Fase II:
equipes de desenvolvimento de
produtos digitais e Fase Ill: Designers,
doutores com mais de 10 anos de
experiéncia em producgédo e/ou
orientac@o em projetos de design

6. Analise dos
Resultados

Dispor e analisar os
resultados de todos os
métodos, técnicas e
procedimentos
empregados.

Analise dos Resultados das Entrevistas
com os CEOs;

Andlise dos Resultados do Questionario
com integrantes de equipes de
desenvolvimento de produtos digitais;

Andlise dos Resultados das entrevistas
com as professoras e psicopedagogas;

Analise dos Resultados das trés fases
independentes do experimento;

Analise dos Resultados;

Consideracdes.

7. Discussao

Contrapor a analise dos
resultados e o referencial
tedrico que a embasa e
extrair reflexdes
pertinentes.

Contraposicao dos resultados
encontrados e o referencial teérico;
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8. Conclusao

Ponderar a comprovagéo
da hipotese mediante os
resultados encontrados e
as contribuicdes da
pesquisa para 0 campo
do Design.

Propor um passo-a-passo
para otimizar a
criatividade das equipes
de desenvolvimento de
produtos digitais.

Sugerir possiveis
desdobramentos dela.

Extracéo das reflex6es em torno desses
resultados.

Exposicéo sintética dos capitulos
anteriores;

Exposi¢éo dos resultados encontrados;
Concluséo;

Desdobramentos da pesquisa.

Referéncias
Bibliogréficas

Apresentar as referéncias bibliogréaficas utilizadas nessa

pesquisa.

Apéndices Apensar o material relevante produzido durante o trabalho
(entrevistas, tabelas, correspondéncias relevantes etc.).
Anexos Anexar 0 material existente e relevante utilizado na confeccao

dessa pesquisa.

Tabela 1 - Quadro de Objetivos e Contelido. Fonte: a autora.
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