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O brainstorming® no processo de desenvolvimento de
produtos digitais

Serdo apresentadas neste capitulo as metodologias de desenvolvimento de
produtos digitais mais aplicadas atualmente no mercado e 0s processos praticados
pelos desenvolvedores desses produtos, em especial a ideagdo pelo brainstorming.
Este capitulo explanard sobre o brainstorming classico, seus desdobramentos e
adaptacdes mais relevantes desde sua criacdo, técnica que precede muitos dos
processos aqui expostos. Para tanto fez-se relevante esclarecer ndo s6 o conceito de
metodologia, mas também os conceitos de método e de técnica, expostos no quadro
abaixo (Tabela 5):

Metodologia Método Técnica
Campo em que se estuda os Conjunto de atividades Conjunto de preceitos ou
melhores métodos praticados | sistematicas e racionais que processos de que se serve
em determinada area do permite alcancar o objetivo, ou | uma ciéncia ou arte; € a
conhecimento. seja, 0 processo para se habilidade para usar esses
chegar a determinado fim. preceitos ou normas, a parte
pratica.

Tabela 5: Conceitos Metodologia, Método e Técnica (Lakatos e Marconi, 2003)

As metodologias mais populares no mercado séo a Agil'°, exemplificada pelo
Scrum (Manifesto Agil; Hartson & Pyla, 2012); o Design Thinking (Brown, 2010);
0 Ciclo de Engenharia da Usabilidade (Mayhew, 1999); a Elements of User
Interface (Garret, 2011); a Lean UX (Gothelf, 2013); o Rapid Contextual Design
(Holtzblatt et al., 2004); a Wheel (Hartson & Pyla, 2012), a Goal Directed Design
(Cooper, 2009) e o Design Sprint (Knapp et al., 2016). Em meio a diferentes

modelos conceituais do processo de design, Druin (2012) reduz o conceito de

9 Esse capitulo foi parcialmente publicado na revista Arcos Design, e encontra-se disponivel online
sob a seguinte referéncia: CHAMMAS, A. S.; QUARESMA, M. M. R. ; MONTALVAO, C. R. . Um
enfoque ergondmico sobre a metodologia de design de interfaces digitais para dispositivos moveis.
Arcos Design (Online), v. 7, p. 90-102, 2013.

10 A Agil engloba processos diferentes, cujo leque de variacdes é amplo, embora todas obedecam
os principios do Manifesto Agil. Como o enfoque dessa pesquisa ndo pretende esmiucar a
metodologia Agil e suas varia¢bes, optou-se por exemplifica-la pelo Scrum, variagéo escolhida por
sua popularidade junto ao mercado de desenvolvimento de produtos digitais.
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processo aos seguintes pontos: a definicdo do problema, a pesquisa sobre o
problema definido, a criacdo de varias solu¢des para 0 mesmo problema, a reflexao
sobre os resultados e a repeticdo de todo o0 processo. Estes pontos podem acontecer
de forma néo linear, em ordem invertida ou repetida, mas a autora afirma que a
maioria das técnicas inclui os pontos elencados. Uma vez definido o problema e
exploradas as suas possibilidades, ocorre a fase de ideagdo, que é a geracdo de um
fluxo livre e volumoso de ideias para resolver um problema, geralmente através do
brainstorming - técnica explorada neste capitulo. Para (Hartson e Pyla, 2012) "a
ideacdo € o brainstorming classico aplicado ao design". O brainstorming se da a
partir de um fato (problema) para entéo ser o propulsor de ideias e solucGes. A fase
de ideacdo pode ou ndo incluir a confeccdo de prototipos, construtos do

brainstorming. Segue-se no quadro abaixo uma sintese das metodologias citadas

(Tabela 6):

Principios Usuario Brainstor | Prototipos
ming

Agil/Scrum | Entregéveis rapidos e continuos; Participacdo | Sim. Sim.

restricbes de tempo e orgcamento do usuério

gerenciaveis; alteracdo de requisitos preterida em

durante o desenvolvimento. Iteracao nome da

continua, feedback consensual em agilidade do

reunides diarias. processo.
Design Prioriza os mapas mentais em lugar do | O usuario Sim. Sim.
Thinking pensamento linear. Processos faz parte do

ilimitados, neutros e iterativos. processo.

Abordagem experimental, embora tenha

metas claras e inicio, meio e fim

bastante delimitados. Segmentada na

triade Inspiracdo, Ideagdo e

Implementagéo, fases distintas e bem

definidas no processo.
Ciclo de O ciclo deve ser iterativo e seguir 0s Prioriza o - O grau de
Engenharia | passos: analise, projeto (concepgéo) e envolviment refinamento
da testes, de forma a identificar e refinar o do usuério dos
Usabilidade | continuamente tudo que se sabe sobre | desde o protétipos

0 uso do sistema, sobre seu contexto e | inicio do deve evoluir

sobre os requisitos para a boa projeto. de acordo

usabilidade da interface. com o

estagio do
projeto.
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Elements of | Consiste em cinco planos consecutivos: | Considera - -

User estratégia, escopo, estrutura, esqueleto | se o produto

Interface e superficie, que resultam no se encaixa
planejamento e execugéo de produtos na forma
com foco nos problemas dos usuarios como os
durante a interacdo e na forma de objetivos do
solugdo encontrada por eles. A usuario sédo
metodologia considera que a alcangados,
experiéncia positiva do usuério com o mas o
produto é o real diferencial competitivo | usuario ndo
entre um produto e outro. faz parte do

processo.

Lean UX E produto da Lean Startup (Ries, 2011) | Cria Sim. Encoraja
somado a metodologia Agil. Pesquisa, personas rascunhos e
promove iteragdes durante o processo e | que prototipos
confere métricas de qualidade. Objetiva | representem de baixa
0 maximo da produtividade através do 0S USUArios fidelidade,
minimo de desperdicio de tempo, do produto. enriquecido
recursos, processos, documentacao. s pelos
Tem flexibilidade relativa entre clientes comentarios
e equipe de desenvolvedores, para e insights
responder a mudancas e inovacao da equipe.
continuas.

Rapid Conectada aos métodos ageis, € um Exemplose |- Prioriza a

Contextual | guia pratico de procedimentos diarios personas prototipa-

Design que objetiva que o menor tempo para ajudar gem.
possivel seja investido na burocracia do | a trazer os
projeto. A metodologia molda-se a desejos do
diferentes tipos de projetos ou de usuario para
necessidades organizacionais, de forma | os requisitos
gue as técnicas sejam apropriadas ao do design,
caso. ainda que a

inclusdo do
usuario no
processo se
restrinja aos
limites
tempo X
orgamento.

Wheel Orientado pela qualidade da experiéncia | A ideacao do | Prioriza o | Prototipa,
do usuario. Envolve quatro atividades Design deve | Design com
de UX: andlise, design, implementacdo | representar | Thinking | diferentes
e avaliacdo. Na fase de analise a 0 modelo e faz uso | propdsitos e
inquiricdo contextual e a analise mental dos do diferentes
contextual séo premissa para levantar usuarios. brainstor | niveis de
0S requisitos necessarios, determinar os ming e fidelidade.
recursos, o comportamento e o "look scketchs.

and feel" do design de interacgao.
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Goal-
Directed
Design

Design
Sprint

Segue principios criados sob
circunstancias especificas para que
sejam encontradas boas solugdes e se
certifica se as solugfes realmente
auxiliam o usuario a cumprir sua tarefa
e/ou minimizar a carga de trabalho do
usuario. Faz o delineamento bruto do
projeto, estrutura e resultados
esperados. A sequéncia é:
planejamento do projeto; entrevistas
com stakeholders; pesquisa;
modelagem de personas; definicdo da
estrutura, fase na qual sédo exploradas
multiplas solucdes e apresentadas ao
cliente; detalhamento e implementacao.
Requirements definition é a fase
posterior, na qual as personas e suas
habilidades permitem a criacdo de
cenarios; sdo construidas personas que
representam um conjunto de
comportamentos padréo e seus
objetivos.

E um método de resolucéo de
problemas que objetiva inovar em
métodos, processos, servicos, produtos
e solucBes inovadoras em 5 dias.
Identifica e define o problema e os
objetivos com a equipe, constréi o plano
de acdo, prepara a atividade; exposto o
problema deve-se apresentar o contexto
e a "voz do usuario" conforme
entendimento da equipe. Oportunidades
tecnologicas e possiveis “entrantes” no
mercado séo avaliados nesta fase.

Desenvolve
personas,
cenarios e
requisitos
para
encontrar
solugdes
iterativas de
Design. A
amplitude do
processo
varia de
acordo com
as
prioridades e
as limitacdes
de tempo X
orgamento
do projeto.

Faz a
pesquisa
com o
usuario, mas
com apenas
5 (cinco),
baseado nos
preceitos de
Nielsen e em
um Unico
dia.

Sim. Na
fase de
requisitos
e depois
de
definido o
problema

Sim,
também
cenarios,
narrativas
e story
telling

Sim. Na
fase
detailed
design:
primeiro
rascunho
do projeto,
que é
submetido
entdo a
apreciacao
da equipe.
O primeiro
rascunho
detalhado é
0 momento
ideal para a
aplicacéo
do teste de
usabilidade.

Sim.

Tabela 6: Sintese das metodologias mais populares do mercado. Fonte: a autora.

Todas as metodologias apresentadas neste capitulo sdo utilizadas pelas

equipes, respeitadas as limitagcdes do projeto.

empresas com a intencdo de criar produtos inovadores para manter o
posicionamento e a competitividade de seus produtos. A aplicacdo da metodologia
ideal para a realidade da empresa viabiliza projetos, economiza recursos, tempo e

talentos. A questdo é como dar margem as inovagdes advindas da criatividade das

A metodologia Agil estd em plena sintonia com o mercado, tem a entrega

por prioridade e personifica o usuario através de representantes deles. Faz uso do
brainstorming, embora a técnica seja adequada as variacGes da metodologia e/ou
do projeto. A Elements of User Interface (Garrett, 2011) se concentra na
experiéncia que o usudrio terd com seu produto e apresenta etapas iterativas bem

demarcadas, mas ndo esclarece se, quando e de que maneira a ideagdo acontece.

A Goal-Directed Design (Cooper, 2009) baseia-se na construgéo de personas
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a partir de técnicas com o usuario, que é diretamente inserido na fase de
detalhamento do design, ou seja, uma fase antes da implementac&o do projeto. O
brainstorming ocorre na fase de definicdo de requisitos. O intuito € o de eliminar
julgamentos preconcebidos e flexibilizar o pensamento da equipe, em busca de
solucBes para o(s) problema(s) ja apontado(s) nas fases mais analiticas (pesquisa e
modelagem) antecedentes ao brainstorming.

Na Rapid Contextual Design a inser¢do do usuario ocorre sem delimitacdo
das fases em que ele deve participar. A metodologia se molda ao projeto e presume-
se que a relagdo custo/beneficio investida na voz do usuério seré positiva. A geracdo
de ideias inspira-se no Design Thinking e faz uso da composic¢ao de diagramas de
afinidade (Holtzblatt et al., 2004).

A Lean UX (Gothelf, 2013) se preocupa com a insercao do usuario em busca
de minimizar o risco de fracasso, mas se adequa as limitacbes de tempo e recursos
impostas pelos responsaveis, e elimina tudo que possa se antepor ao andamento do
projeto. Discussdes internas sobre requisitos e potencialidades de solugdes sao
feitas em brainstormings geralmente com os responsaveis pela experiéncia do
usuario, gerentes de projeto, stakeholders e usuarios representados por personas.

A Wheel (Hartson e Pyla, 2012) insere o usuario nas quatro fases e coloca
grande parte da responsabilidade nas médos do gerente do projeto, que deve prever
as atividades de forma que o orcamento e tempo previstos sejam respeitados. Nesta
metodologia o brainstorming acontece a partir de uma discussao com o grupo, para
que sejam estabelecidos os parametros e 0s objetivos da técnica e definir sua
estrutura. A intencdo é provocar e revelar uma grande quantidade de ideias sobre
caracteristicas e funcionalidades dos projetos em questdo. Rascunhos e/ou
prototipos sdo imperativos para representar as ideias acumuladas - os autores
entendem que o fluxo do construto do brainstorming deve ser o mais visual e
tangivel quando possivel. A critica pode acontecer, mas desde que seja respeitado
0 momento adequado. O foco ndo esta em denegrir ideias, ao contrario, 0 momento
da critica deve servir para modificar e ou reinterpretar as ideias para que possam
ser utilizadas da melhor forma. Todas as ideias pertencem ao grupo e sdo
igualmente suscetiveis a criticas.

O Ciclo de Engenharia da Usabilidade (Mayhew,1999) eleva a participacdo
dos usudrios & imperativa. Embora a metodologia ndo faga uso do brainstorming,

constrdi protétipos e os achados sdo compartilhados com a equipe. Assim como o
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O Ciclo de Engenharia da Usabilidade (Mayhew,1999), o Design Thinking (Brown,
2010) tem por prioridade a participacdo do usuario para validar seus projetos:
observa, analisa, transforma ideias em produtos e os arremata com o feedback do
usuario. Essa metodologia soma design e inovacao a experiéncia do usuario. Ambas
deixam claro que a participacdo do usuério deve iniciar junto com o projeto. Brown
(2010) argumenta que o brainstorming "demonstra seu valor quando a meta é abrir
uma ampla variedade de ideias", e ainda que, embora outras abordagens sejam mais
produtivas para fazer escolhas, "ndo ha nada melhor do que uma sessao de brain-
storming para cria-las". Brown (2010) lembra ainda que toda organizagdo tem suas
proprias variagdes de regras de brainstorming, e que elas devem ser respeitadas em
nome do sucesso da técnica.

O Design Sprints responde questdes criticas sobre o produto ao desenvolver
design, prototipagem e pesquisa com o0s usuarios em apenas 5 (cinco) dias. Faz um
mapeamento do problema, desenvolve protétipos com fidelidade crescente do
primeiro ao penultimo dia e encontra solugdes viaveis com uma equipe colaborativa
e coesa durante o processo. Testa e ajusta no Ultimo dia. Embora desmereca a fase
de brainstorming, percebe-se que a troca de ideias aos moldes de um brainstorming
adaptado acaba por acontecer durante todo o projeto.

Agil (Scrum), Lean UX e Design Sprints sdo algumas das metodologias
atualmente mais utilizadas pelas empresas. Sobre a equipe, em todos 0s casos a
equipe de projeto deve incluir competéncias e perspectivas multidisciplinares para
que possam compartilhar experiéncias e habilidades mdaltiplas e enriquecer 0s
projetos com diferentes enfoques. Exceto no Ciclo de Engenharia da Usabilidade
(Mayhew,1999) e na Elements of User Interface (Garret, 2011), em todos 0s casos
a prototipagem?! ocorre e é precedida pelo brainstorming, que sera detalhado na
proxima secao, ainda neste capitulo.

De acordo com McElroy (2016) a prototipagem € tdo popular entre o0s
desenvolvedores por quatro razdes: compreender, testar e aprimorar, comunicar e
defender. A tabela (Tabela 7) abaixo auxilia a identificar as diferengas postas pelo

autor entre as razdes de uso dos prototipos:

11 Prototipagem é o ato de construir um protétipo. Protétipo, pela definicdo de McElroy (2016), é o
modelo preliminar do que estiver sendo projetado a partir do qual outras ideias serdo desenvolvidas
ou copiadas. E uma ideia a ser testada, que pode ser 'prototipada’, no jargdo do mercado, por
esbocos, esculturas, formularios, interfaces codificadas e funcionais. Prot6tipos variam de acordo
com a fidelidade e/ou maturagéo do projeto.
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Compreender

Explora-se o
problema de forma
plastica, entende-se a
direcdo do projeto e
da liberdade para
pensar em diferentes
solugdes.

Testar e Aprimorar

Razdo crucial do
protétipo. Permite
controlar o problema
da interacdo de forma
rapida, barata e
descartavel. Permite
gue o usuario teste o
produto e que ajustes
sejam feitos para

Comunicar

llustra a comunicacao
entre os membros da
equipe, 0 que torna
muito mais rico o
processo. Com
qualquer que seja o
nivel de fidelidade,
sera sempre melhor
do que apenas

Defender

Permite apresentar
aos stakeholders e
demais envolvidos os
resultados do
processo de
desenvolvimento e a
contribuicdo do
usuario.

novos testes. explicar por exemplos

verbais.

Tabela 7: Razdes para o uso da prototipagem pela equipe de desenvolvimento. Fonte: a autora.

Com os testes com usuarios nos protétipos é possivel entender os entraves
durante a interacdo e os ganhos que o produto pode prover com a interacéo.
Modificacdes rapidas podem ser feitas sem grandes investimentos de tempo,
energia e/ou recursos. A ideia € fazer o possivel com as ferramentas a mao. Existem
varios sistemas que possibilitam a prototipagem de produtos digitais em diferentes
niveis de fidelidade. Alguns exemplos por ordem de popularidade séo o Axure e 0
InVision para protdtipos de média e alta fidelidade e o balsamiq e o POP para
prototipos de baixa fidelidade.

Thang et al. (2008) apontam que comparado a prototipagem, cujos
resultados sdo praticos e relevantes, o brainstorming produz solugdes divergentes,
novas e surpreendentes. A questdo da ideacdo prevista pela grande maioria das
metodologias aqui expostas confirma a colocacdo de Thang et al. (2008) e a

importancia do brainstorming, esmiugado a seguir.

3.1
O brainstorming classico

Publicitario e pesquisador interessado no poder criador da mente, Alex
Osborn (1942, 1953, 1957, 1963, 1975) criou e desenvolveu o0 brainstorming nos
anos 40, uma técnica exploratéria que incentiva novas propostas, possibilidades e
significados. As ideias surgem a partir da exploracdo de determinado tema por um
grupo especifico, reunido sob condi¢Bes especificas. A literatura sobre o

brainstorming investiga principalmente formas de incrementar a produtividade — e,
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em Ultima andlise, inovar com esta pratica.

Né&o por acaso Kelley & Littman (2005) categorizam o brainstorming como
ponto de partida para a inovagao, pois “¢ divertido, liberta altas doses de energia e
¢ capaz de gerar resultados com mais rapidez do que qualquer outra técnica”. Para
eles, uma cultura de inovagdo deve partir de uma cultura de brainstormings
recorrentes, assim talentos individuais potencializardo a criatividade de todos. Dyer
et al. (2011) apontam que equipes inovadoras podem até apresentar algumas
diferencas entre os talentos individuais, mas que as diferencas sdo diluidas nos
resultados do grupo.

Referéncia no tocante a inovacao, o brainstorming foi ponto de partida para
o desenvolvimento de muitas outras técnicas de geracdo de ideias, a exemplo do
brainwriting, do braindrawing®? e do Grupo de Foco, criado na mesma época.
Como pontos positivos do brainstorming elencam-se a simplicidade, o baixo custo,
os resultados rapidos, a possibilidade de fazer combinacGes e estender ideias, a
fomentagdo da criatividade e da inovagdo. O trabalho de Alex Osborn (1942, 1953,
1957, 1963, 1975) deixa claro que, a exce¢ao dos principios fundamentais, o
brainstorming ndo ¢ uma técnica inflexivel e deve se adaptar as circunstancias, mas

afirma que o brainstorming necessariamente deve seguir os seguintes principios:

1. A critica deve ser proibida: a ideag@o torna-se mais produtiva quando se
exclui a critica exercida simultaneamente, ja que devido a educagdo e a
experiéncia, muitos adultos foram treinados a pensar mais judiciosamente
do que "criadoramente" (sic); julgamentos adversos as ideias devem ser
colocados mais tarde;

2. Encorajar o "Freewheeling™": o participante deve falar toda ideia que lhe
vier a mente, quanto mais "descabida" a ideia, melhor;

3. A quantidade de ideias ¢ preferivel a qualidade delas: "na ideagdo, a
quantidade contribui para melhorar a qualidade"; quanto maior a
quantidade de ideias, maior a proporcao de ideias uteis;

4. Em determinado momento da sessao deve-se buscar a combinagao e refino,

12 Ambas técnicas de ideacao rapida similares ao brainstorming. As técnicas se utilizam de ideias
escritas e de desenhos, respectivamente, para que os demais integrantes tenham mais ideias.

Ba expressao "Freewheeling" pode ser traduzida do inglés como um ato praticado sem
preocupagao com regras, convengdes ou consequéncias.
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ou seja, participantes devem sugerir como a ideia dos demais membros do
grupo podem se tornar melhores, ou como duas ou mais ideias podem ser

somadas e formarem uma terceira.

Em nome da eficicia da técnica, Osborn (1953, 1957) recomenda que
intervalos acontecam durante a sess2o, objetivos especificos sejam apresentados ao
grupo de participantes e que o moderador seja bem treinado. Ao publicar O Poder
Criador da Mente: Principios e Processos do Pensamento Criador e do
brainstorming (1975), Osborn confirmou a eficicia de sua técnica ao descrever
varios estudos de caso sobre o brainstorming. A partir deles, o autor elencou o

procedimento ideal da técnica:

(@) A composi¢do do grupo, que deve ser de um moderador, um ajudante,
cinco participantes com familiaridade ao projeto e cinco outros,
convidados. Deve ser convidado um grupo diferente para cada sessao.
Deve-se atentar para o equilibrio do grupo para que problemas
relacionados a hierarquia, por exemplo, ndo possam interferir no fluxo de

1deias;

(b) O moderador deve ser treinado para exercer sua fungdo. Uma vez
entendidos os principios do brainstorming, o moderador deve ter em seu
poder uma lista com sugestdes de solugdes para o problema que for
apresentado na sessdo, para que, caso o fluxo de ideias esmoreca, o
moderador possa ativa-lo novamente com sugestoes. Deve-se deixar claro
que o moderador deve se conter ante a fala de qualquer outro participante.
O ajudante ndo interfere na sessdo, somente apoia o moderador e se

encarrega dos registros. As ideias devem ser andnimas;

(c) Dois dias antes da sessdo os participantes devem receber um esquema, um
esboco, algum material sobre o assunto a ser colocado na sessdo para que

possam refletir sobre o tema, mas que ndo revele o problema em si;

(d) O autor sugere que seja servido um lanche antes da sessdo, para a

sociabilizagdo dos participantes do grupo;

(e) Da-se inicio a sessdo e, ainda na apresentagdo, o moderador deve fazer um
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aquecimento, com exercicios faceis e simples de ideacao;

(f) O moderador deve fazer entdo uma classificagdo (ou categorizagdo), para
dar rumo a sessdo: "a orientagdo do alvo ¢ muitas vezes meia batalha

ganha" (Osborn, 1975);

(9) Ao apresentar o problema real, o moderador deve partir da premissa que
o problema (ou desafio) a ser solucionado deve primar pelo particular (e
nao pelo geral) e que deve ser simples. Em caso de problemas complexos,

dividi-los em subproblemas;

(h) O moderador deve apresentar os quatro principios fundamentais do
brainstorming, que devem estar afixados e a vista do grupo durante toda a

S€sSsao;

(i) O moderador deve pedir sugestdes para os participantes de forma que cada
membro apresente uma unica ideia de cada vez - o autor recomenda que
os participantes tomem nota das ideias que possam surgir para evitar que

a esquecam enquanto ndo lhes chega a vez;

() Ao se ter por produto cerca de uma centena de ideias, o moderador deve
agradecer a participacao do grupo e pedir-lhes que conservem a sessao em

mente para que ainda possam contribuir, se contatados a posteriori.

Ainda que seja uma avaliagdo subjetiva, Osborn (1975) esclarece que a
qualidade das ideias esta diretamente relacionada aos processos subsequentes, tais
como a discussao, selegdo, combinagao etc. Nao raro o brainstorming ¢ confundido
com um processo completo de solu¢do de problemas/desafios de forma criativa,
quando na verdade a técnica € apenas parte do processo cunhado por Osborn e
revisto por ele e Sid Parnes - o CPS (Creative Problem Solving) (Hurson, 2007). O
brainstorming, conforme classificacido de ambos os autores citados, ¢ a fase
divergente do processo criativo - e pode ser feito de forma individual, colaborativa

ou em grupo.
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3.2
Criticas ao brainstorming e adaptagées'*

Das questdes que mais suscitaram pesquisas, a mais popular dentre os
registros estudados foi a questdo de o brainstorming ser em grupo ou individual
(Diehl & Stroebe, 1987, 1991; Mullen et al, 1991, Camacho & Paulus, 1995).

De acordo com Dugosh & Paulus (2004), Osborn entende que a efetividade
do brainstorming esta relacionada tanto aos processos cognitivos (associagdo, por
exemplo) quanto aos sociais (sociabilizagdo, competicdo etc.). De acordo,
pesquisas psicoldgicas recentes (Goldenberg & Wiley, 2011) tém concluido que, no
caso do brainstorming em grupo, a criatividade tende a ser tolhida, ja que as
conexdes necessarias para criar podem ser inibidas pelas reticéncias em expressar
um pensamento divergente frente ao grupo. Outros aspectos que devem ser levados
em conta sdo o comportamento de determinados membros do grupo, a hierarquia
entre os participantes, as divergéncias sociais etc. Dugosh et al. (2000, 2004) e
Goldenberg & Wiley (2011) discutem os efeitos da estimulagdo cognitiva do
brainstorming, bem como a comparagao social entre os participantes de um mesmo
grupo. Os autores discutem as vantagens e atentam para desvantagens potenciais,
como a conformidade ou a fixacdo perante os demais participantes - especialmente
os de diferentes classes sociais. Quanto ao procedimento ideal, foram levantadas
davidas pelos pesquisadores da época, William J. J. Gordon & Artur D. Little apud
Gobble (2014), sobre a auséncia de criticismo em todo o brainstorming. Outro
ponto relevante comentado por J.P. Guilford, ainda nos anos 1950 (Hurson, 2007),
diz respeito a seguinte afirmacao de Osborn (1975): o problema a ser solucionado
deve primar pelo particular e ndo pelo geral.

Bezzi (2011) prop0s uma variacdo do brainstorming ao somar a analise e
exploragdo do espacgo semantico das ideias pelo grupo. Gobble (2014) aponta que
existem abordagens alternativas que preterem o "Freewheeling"” incentivado pelo
brainstorming classico em nome de maior estruturacao no processo de resolugao de
problemas. A autora reconhece a importancia do brainstorming, mas coloca que

existem limitagdes na técnica. Podem ser consideradas limitagdes: o foco na

14 Essa secdo foi parcialmente publicada sob a seguinte referénciaz CHAMMAS, Adriana;
QUARESMA, Manuela; MONT'ALVAO, Claudia Renata. A dicotomia entre teoria e pratica do
Brainstorming. In: 16° Ergodesign & USIHC; Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade
de Interfaces Humano Tecnoldgica, 2017, Santa Catarina. Blucher Design Proceedings. Sdo Paulo:
Editora Blucher, 2017. p. 2320.
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quantidade ideias sem prévia reflexdo sobre o tema (periodo de incubagdo); a
pressdo e/ou a influéncia de algum dos integrantes do grupo, seja pela posi¢do
hierarquica ou pela personalidade mais extrovertida; a fixagcdo cognitiva, que
poderia diminuir a produtividade do brainstorming; a priorizagao do uso do
brainstorming ante a outras técnicas pela facilidade, uma vez que o brainstorming
¢ somente uma ferramenta para a geragao de ideias no processo de inovagdo; a falta
de um fio condutor entre as muitas ideias geradas e a viabilidade de implementacao
de fato.. Rossiter e Lilien (1994) e Paulus et al. (2006, 2011) exploraram o efeito
das instrucdes e a importancia do moderador nos resultados da sessao.

Uma vez elencados os pontos acima, seguem as adaptagdes de maior
relevancia feitas através dos tempos, para adequar a técnica de acordo com as
limitagdes encontradas. William J. J. Gordon e Artur D. Little criaram o Sinectics
(Gobble, 2014), que expande um dos principios do brainstorming original, o de
suspender julgamentos, por um processo mais elaborado. O Sirectics inicia com a
apresentacdo (sem criticas) do problema definido pelos responsaveis pelo projeto
(stakeholders) e faz com que os participantes o recoloquem de acordo com seu
entendimento. A partir de entdo, os participantes listam todas as solugdes
encontradas para o problema. O moderador entdo redireciona o grupo a uma sessao
de brainstorming na qual, diferentemente do brainstorming original, o moderador
introduz metaforas e o imaginario na discussao de forma estruturada, para encorajar
novas conexoOes intuitivas. A técnica adiciona um passo ao brainstorming
tradicional ao incluir o desenvolvimento da ideia e somar ao grupo dos participantes
os responsaveis pelo projeto (owners). Ainda em meados dos anos 1950, J.P.
Guilford (1950) incorporou aos principios de Osborn a orientagdo de "divergir antes
de convergir". A loégica do pensamento divergente ¢ a geragao de ideias, enquanto
a do pensamento convergente ¢ a avaliacdo e consequente decisdo a respeito das
opgoes, em busca das ideias ideais. Para o autor, quando ideias suficientes tiverem
sido geradas deve-se promover o debate e a critica, a comparacdo e o descarte de
ideias irrelevantes, impraticaveis etc.

Mais tarde Osborn introduziu o CPS (creative problem-solving) em
conjunto com Sidney J. Parnes (1959), cuja primeira versao consiste em encontrar
trés pontos basicos: fato, ideia e solu¢do. Encontrar o fato diz respeito a definicao
do problema e a analise dos dados pertinentes a ele. Encontrar a ideia relaciona-se

com a produgao de ideias em si, tanto o pensamento que o autor chama de "sublime"
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quanto o desenvolvimento da ideia (selecdo, processamento, modificagdes e
combinagdes). Encontrar a soluc¢do abarca a avaliagdo (verificacdo das tentativas de
solucdo) e a adogado (decisao e implementacao da solugdo final). Cada um desses
estagios envolve um brainstorming independente, ou seja, o brainstorming &
sempre o pensamento divergente no processo criativo. O CPS abarca trés estagios
conceituais, onde a abordagem ¢ feita de fora para dentro. S3o propostas seis
repeticoes de divergéncia/convergéncia e um executivo (responsavel pelo projeto)
modera a atividade. O CPS ¢ composto de sete passos (Osborn, 1953): (a)
orientacdo: quando aponta-se para o problema; (b) preparaciao: quando adquirem-
se os dados disponiveis e pertinentes; (c) analise: quando disseca-se o material
relevante; (d) hipotese: quando viabilizam-se alternativas dentro das ideias
propostas; (e) incubacao: quando incentiva-se que ideias "iluminadas" ocorram; (f)
sintese: quando as melhores ideias sdo somadas, associadas e combinadas; (g)
verificagdo: julgamento das ideias resultantes. Passados mais de 40 anos de
pesquisa, a evolugdo do CPS continua ativa. Junto com outros autores, Sidney J.
Parnes, socio de Osborn e cofundador do Creative Education Foundation, prop0s
releituras do processo do CPS.

Debrugados em mais de quarenta anos de pesquisas sobre o brainstorming,
Rossiter & Lilien (1994) geraram seis novos principios que consideraram essenciais

quando o intuito for a geragao de ideias:

1. As instrucdes do brainstorming classico de Osborn (1953) sdo essenciais
para o sucesso da técnica, em especial a que pretere a qualidade em nome

da quantidade de ideias;

2. Baseados nos experimentos de Wood et al. (1987), Earley & Lituchy
(1991) e Wood et al. (1992), Rossiter & Lilien (1994) estatizam que deve
ser proposto um numero de ideias a serem produzidas na sessdo. O numero

deve ser especifico e dificil de ser atingido;

3. As ideias iniciais devem ser propostas por individuos, ndo grupos. Os
individuos devem trabalhar sozinhos pelo menos no estagio de ideagdo
inicial. De acordo com Rossiter & Lilien (1994), quanto maior o grupo,
menor o numero de ideias, se comparadas ao niumero de ideias produzidas

individualmente;
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4. A interacdo entre o grupo deve ser usada para somar e refinar as ideias
geradas individualmente. De acordo com Delbecq et al. (1986), Rossiter
& Lilien (1994) orientam que as ideias devem ser expostas numa lista
anénima, com igual tempo de discussdo para cada uma. Os participantes

devem expor as razdes que os levaram a concordar ou nao com cada ideia.

5. As ideias devem ser selecionadas por votacdo individual, onde os votos

dos participantes tém igual peso.

6. O tempo dado para a geracao de ideias iniciais deve ser curto (15 minutos).

Rossiter & Lilien (1994) enfatizam que o problema deve estar claramente
definido e devidamente apresentado pelo moderador da sess@o. Os autores lembram
que uma defini¢cdo imprecisa pode direcionar as ideias do grupo a improdutividade.

Quanto ao processo de incubagdo (tempo dado aos participantes antes do
brainstorming para refletir sobre o assunto a ser explorado), Olton (1979) e Read
et al.(1982) apud Rossiter & Lilien (1994) discordam de achados anteriores ao
colocarem que nao foram encontradas evidéncias convincentes de que a incubagado
¢ um processo auténomo inconsciente. A neurociéncia recente aponta que a
criatividade ocorre em todo o cérebro, num complexo processo de ligagdes que
carece de tempo e espaco para despontar. De acordo, Wallas (1926) apud Rossiter
& Lilien (1994), em seu modelo de pensamento criativo composto de quatro fases
(preparagdo, incubagdo, iluminag¢do e verificacdo), defende que o periodo de
"incubagdo" ¢ absolutamente necessario. Nessa logica, a criatividade pode ndo
ocorrer somente no curto espago de tempo de um brainstorming, mas ao solicitar
que os participantes cheguem as sessdes com o tema do brainstorming em mente e
prepara-los para um possivel contato a posteriori; Osborn (1953) demonstrou ser
visiondrio ao entender da mesma forma. De acordo com o exposto, acredita-se que
a incubagao assume papel desejavel nessa técnica de ideacao.

Em 2006, Claudio Bezzi (2006) propds o Evaluational Brainstorming, uma
adaptagdo do brainstorming classico que soma ao compasso tradicional da
aplicacdo da técnica, a analise e exploracdo do espago semantico das ideias pelo
grupo. Através da categorizagdo e construcdo de mapas semanticos das ideias
condutoras, o entendimento compartilhado possibilita averiguar se os objetivos da

aplica¢do da técnica serdo alcancados. As etapas do Evaluational Brainstorming
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sdo as seguintes: a fase criativa, conforme o brainstorming cléassico; a fase de
classificagdo, um processo indutivo; a fase de sintetizagdo, um processo dedutivo.
A abordagem gera o pensamento indutivo do grupo e o conecta a um processo de
comunicagdo pragmatico. Isso gera uma significagdo particular dentro do contexto
do conceito explorado.

Gobble (2014) considera a quantidade de métodos para estimular a
criatividade e provocar a inovagao. Muitos deles combinam elementos de teorias
sobre o funcionamento da criatividade humana. Ocorre que, para a autora, nao
existe uma Unica técnica de ideagdo ideal, ja que devem ser ponderados o tipo de
problema, de pessoas e o contexto no qual ele estiver inserido. A autora ressalta a
importancia do brainstorming, mas aconselha que adaptacdes sejam feitas, de
acordo com a demanda especifica do projeto. As sugestdes de Gobble (2014) sdo

as que seguem:

(a) os participantes devem fazer seu brainstorming individual, para s6 entao
trazerem as ideias para o grupo. Dessa forma os participantes podem
exercer o poder da criatividade individual e potencializa-lo com a

colaboracdo e combinacao com as ideias dos demais integrantes do grupo;

(b) as sessoes de brainstorming devem ser mais estruturadas, de forma a
incrementar a produtividade. Devem ser apresentadas questdes em ordem

estruturada, bem como propostas atividades especificas;

(c) as contribui¢des individuais devem entdo ser registradas de forma visivel

para possibilitar uma nova cascata de associagoes;

(d) a pratica do moderador e a qualidade da condugdo do brainstorming sao
diretamente relacionadas ao sucesso: o moderador deve criar a magica

entre os participantes, facilitando o surgimento das ideias no grupo;

(e) os participantes ja devem ter feito o brainstorming individual antes da
sessdo, para minimizar a pressdo do grupo ou a fixacdo cognitiva e, por

consequéncia, aprimorar o processo colaborativo.

Longe de pretender esgotar o assunto, faz-se relevante colocar que as

adaptagdes a técnica podem nao so se diferenciar de empresa para empresa, mas de
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projeto para projeto. O que deve ser ressaltado ¢ que, ainda que adaptado, o
brainstorming ¢ uma técnica usada de forma recorrente como ponto de partida de
um processo de ideagdo, tanto nas mais modernas metodologias de projeto quanto

nas classicas.

3.3
O brainstorming com criangas

O brainstorming ¢ uma técnica bastante utilizada com criancas. Sao
numerosas as variagdes da aplicacdo da técnica neste perfil, (Druin, 2012), onde as
criangas ndo s6 fazem papel de usudrios, testam e/ou agem como informantes, mas
sdo promovidas a codesigners dos projetos - cujas expectativas podem se tornar
produtos ou funcionalidades mais do que desejadas, requeridas até. Druin (2012)
coloca as técnicas mais utilizadas no design de produtos digitais com criangas, que
fazem uso do brainstorming. De acordo com a autora as técnicas podem (e devem)

ser adaptadas ao proposito. Sdo elas:

(a) Fictional Inquiry®™ (reunido de requisitos + brainstorming): é uma técnica
motivacional de brainstorming com criangas na qual uma narrativa ¢
definida a partir de um cenério de criagdo. Na fase inicial, as criangas sdao
expostas a um cenario (um teatro, uma atuagao, por exemplo) e o problema
¢ estabelecido. Apos a exposicdo as criangas se reinem num brainstorming
em busca de solu¢des para o problema e, finalmente, voltam ao cenario
para apresentar as solugdes. Esta técnica define requisitos para o produto,
bem como possiveis pontos de interesse. E necesséria a participagdo de

adultos para criar a narrativa inicial;

(b) "Bags of Stuff"*® (brainstorming) e suas variagdes: o objetivo primo desta
técnica ¢ a pluralidade de solugdes. O grupo de criangas € apresentado a
um problema em estagio inicial e subdividido em pequenos grupos, onde
adultos também participam da atividade. Cada grupo recebe um saco com

diversos elementos para apoio no brainstorming, destinados a criagdo de

15 “Inquirigao Ficcional”, traducdo nossa.
16 “Saco de coisas”, traducdo nossa
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prototipos (massinha, cola, glitter, canetas e papéis coloridos, etc.). O(s)
adulto(s) que participarem apenas servirdo como facilitadores na atividade
e fardo a transcri¢do e demais registros da atividade. Os construtos podem
ser importantes, mas 0os comentarios também costumam trazer importantes

contribui¢des ao andamento do projeto;

(c) Mixing Ideas'’ (brainstorming + iteracdo): esta técnica mistura ideias das
criancas em busca de criar e refinar multiplas solugdes. E necessario
material de apoio (massinha, cola, glitter, canetas e papéis coloridos, etc.)
para montar prototipos de baixa fidelidade. Os autores consideram que
quando a técnica ¢ aplicada em mais de uma sessao os resultados sdo mais
promissores, pois permitem que as criangas elaborem melhor e fiquem
menos apegadas as ideias iniciais. Assim como descrito na "Bags of Stuff",
o(s) adulto(s) participam apenas como facilitadores na atividade e fazem
transcri¢do ¢ demais registros da atividade. Essa técnica permite que as
criangas observem suas ideias frente as do grupo e criem melhores ideias

combinando-as;

(d) Storyboarding / comicboarding (brainstorming): sdo ilustracdes graficas
de sequéncias ou progressoes. A criancga da continuidade a narrativa prévia
de um adulto, com seu material em maos: 14pis e canetas coloridas, numa
historia parcialmente desenhada, para que ela complete com o grupo. Tal
atividade pode ser feita com maior refino tecnologico, a chamada "Magic
Comicboarding”, quando um tablet ou computador fica em poder da
crianga e outro com um designer, sendo que cada um em um aposento
diferente. Ambos os terminais sdo interligados, ou seja, € possivel
trabalhar em conjunto, online. Tudo que a crianga falar ou desenhar ¢
"traduzido graficamente" pelo designer e o resultado apresentado a crianca

simultaneamente, pelo tablet ou computador;

(¢) Layered Elaboration'® (brainstorming + iteragio): desenvolvida para ser
utilizada na inquiri¢do contextual, a elaboracdo em camadas ¢ uma técnica

para ser utilizada com criancas de 7 a 11 anos. Combina ideias de grupos

17 "Misturando ideias", traduc&o nossa.
18 "Elaboragdo em camadas", tradugdo nossa.
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distintos quando custos, tempo e espago sdo limitados. O objetivo ¢é criar
multiplas solu¢des e encoraja a critica ndo destrutiva com a elaboracio do
processo: altera, estende, adiciona ou subtrai as ideias dos demais, sem
"arruinar" a ideia original. Essa técnica utiliza camadas de acetato (ou
outro material transparente) sobre uma folha com a ideia original. As
alteragdes na ideia vao sendo sobrepostas a medida que a ideia evolui.
Outros grupos devem avaliar a ideia em reunides curtas e contribuir até
que todos os envolvidos no projeto, ainda que de outros grupos, tenham
feito suas sugestdes. Uma ultima reunido € necessaria para decidir quais

ideias t€ém potencial para progredir;

(f) DisCo*® (brainstorming + iteragio): técnica desenvolvida para propiciar o
design de tecnologia colaborativo entre grupos alocados em territdrios
diferentes, assincronos e/ou com diferentes geragdes. A interacdo entre
criangas ¢ adultos os permite comentar, criticar, registrar ¢ provocar a
iteracdo de interfaces eletronicas. A técnica se da a partir da posta Layered
Elaboration, quando permite aos participantes fazerem anotagdes e
alteracdes em fusos horarios diversos, por exemplo. Essa interagdo permite
que os designers facam alteracdes drasticas no prototipo de acordo com os
ganhos do brainstorming. O DisCo deve prover um espago colaborativo
para que os adultos envolvidos possam trocar mensagens entre si antes de

prover alteracdes necessarias.

Kinnula et al. (2017) conduziram um estudo que relacionou a composi¢ao
do grupo, elementos presentes, a pratica e o conhecimento pregresso durante o
brainstorming com a participacdo de criangas. Diferente desta pesquisa, o estudo
de Kinnula et al. (2017) foi conduzido sob a perspectiva do ciclo da criatividade de
Vigotzky (2004) apud Kinnula et al. (2017), que faz quatro associagdes basicas: a
experiéncia prévia, a experiéncia alheia, as emocoes e os construtos resultantes dos
pensamentos, conceitos e sentimentos, a exemplo de desenhos ou colagens, e a
producdo criativa.

De acordo com os autores, a criatividade da crianga difere da criatividade

dos adultos por terem habilidades de racionalizagdo imaturas, o que as permite

19 DisCo ¢é a abreviagéo de “Colaboragéo distribuida”, tradugdo nossa.
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imaginar e pensar "fora da caixa". A imaginagdo fica entendida aqui como a base
de toda atividade criativa infantil. Os resultados do brainstorming com criangas
foram positivos e inspiradores para mais pesquisas, de acordo com a publicacao.

Druin (2002), Walsh et al. (2013) e Kinnula et al. (2017), entre outros
autores, colocam que diferentes métodos e técnicas vém sendo desenvolvidos para
que as criangas participem do processo de design colaborativo. A voz da crianca no
design de produtos tecnologicos vem ganhando espaco se compararmos o numero
de publicagdes sobre o tema dos anos mais recentes até hoje. Nesset & Large (2004)
fizeram um apanhado dos grandes autores que advogam para que as abordagens de
design sejam mais centradas na crianga: Druin (1996); Druin et al. (1997); Druin et
al. (1999, 2001); Hanna et al. (1997, 1999); Kafai (1999); Bilal (2000, 2002, 2003);
Large et al. (2002); Large et al. (20032, 2003b, in press).

Com tantas publicacdes afetas, pode-se entender que a produgao criativa das
criangas traz importante contribui¢do nao so sobre as intengdes de uso e do usuario
dos produtos digitais, mas para o proprio processo projetual das equipes, ja que a
multidisciplinaridade pode ser enriquecida pela pluralidade de perspectivas que
esse perfil pode trazer. Criancas naturalmente apresentam a criatividade por
caracteristica?®. Os processos que desencadeiam a criatividade na crianga serdo
discutidos no proximo capitulo, onde pretende-se especular as contribui¢des que
esse perfil pode trazer a criagdo de produtos digitais inovadores, no contexto do

Processo.

20 Salvo descompensagao patologica pregressa e/ou desvios etologicos, como privagdo alimentar,
pressao psicologica, dores etc.
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