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6
Analise dos resultados

O objetivo deste capitulo foi descrever e detalhar os ganhos e percalcos
durante a aplicacdo de cada uma das técnicas - inclusive seus testes piloto, nunca
somados aos resultados.

Para selecionar, identificar e investigar as fontes de conhecimento afetas a
esta pesquisa foi feita uma reviséo da literatura®! sobre brainstorming, criatividade
e criancas*. Artigos classicos e bibliografia de base foram examinados, mas em
busca de publicacBes recentes (de 2013 até 2017) recorreu-se a base de dados
Google Scholar, por sua relevancia em publicagdes afetas ao tema. As palavras-
chave foram brainstorming, brainstorming e criatividade, e brainstorming,
criatividade e criancas. Conforme pode-se conferir na figura abaixo (Figura 3), 0
Google Scholar forneceu inicialmente 271.000 resultados dispostos por relevancia
publicados com a palavra-chave brainstorming, sendo que 33.000 resultados
dispostos por relevancia publicados de 2013 até 2017, 25.400 de 2016 até 2017 e
12.200 s6 em 2017. Quando associada a palavra criatividade, os resultados foram
respectivamente 18.200, 11.500 e 3.980. Ao somar a palavra crianca, os resultados
foram 15.900, 6.090 e 2.620. A quantidade de publicagdes a respeito das palavras-
chave associadas aponta para a relevancia e atualidade dos temas associados, cujo
crescimento nos ultimos anos foi de 182,55%, de 2013 até hoje. Deve-se atentar
para o fato de que o crescimento das publicacbes sobre as palavras-chave foi de
43,02% somente entre o ano de 2016 e novembro de 2017. Entende-se a partir do
exposto que as palavras-chave escolhidas foram apropriadas ao delineamento do

tema.

41 Os achados foram submetidos & interpretacdo da autora e por isto subjetivos.
42 Livros e artigos classicos também foram examinados, embora néo sistematicamente.
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Google Scholar

Google Scholar Desde 2013 Desde 2016 Desde 2017
Brainstorming 33.000 25.400 12.200
Brainstorming e 18.200 11.500 3.980

Criatividade

Brainstorming 15,900 6.090 2.620
Criatividade e Criancas

W Desde 2013 Desde 2016 Desde 2017

Brainstorming

Brainstorming e Criatividade

Brainstorming Criatividade e Criangas

0.000 10.000 20.000 30.000 40.000

Figura 3: Comparativo de publica¢des sobre brainstorming, criatividade e criangas. Fonte: a autora.

Para a selecdo dos trabalhos de maior impacto foram colocados os seguintes
topicos como foco da busca: (a) colocacbes sobre o brainstorming (reflexdes,
pontos positivos e negativos sobre a técnica); (b) panorama atual (préatica atual do
mercado, adaptacdes); (c) a relagdo entre brainstorming, criatividade e criangas. Os
critérios para a selecdo inicial foram o titulo e o abstract, e apds este primeiro filtro,
a relacdo direta com os tdpicos da busca. A relevancia dos autores no meio e a
quantidade de citagfes tambem foi observada, embora ndo tenham sido tomadas
como critério de corte. Foram 17 os artigos selecionados. Os dados coletados foram
categorizados entre os 3 (trés) topicos foco da busca, quais 0s pontos mais
relevantes da publicacdo e a relagdo da publicagdo com criatividade e/ou com
criancgas e brainstorming. Segue a sintese dos artigos:

(@) Colocagbes sobre o brainstorming (reflexdes, pontos positivos e
negativos sobre a técnica): ainda que o brainstorming tenha fomentado
pesquisas que desencadearam adaptacdes a técnica, é utilizado de forma

recorrente até hoje e ja deu origem a diversas outras técnicas de inovacéo. Nao
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existe um processo de ideacao infalivel, cada demanda implica em problemas
e contextos especificos. O brainstorming é uma ferramenta do processo, talvez
ndo a mais importante, mas certamente a imprescindivel na propositura de
ideias disruptivas, especialmente pela simplicidade e facilidade da aplicacéo.

(b) A pluralidade dos desdobramentos da técnica propde adaptacGes, a
exemplo de repensar um dos principios basicos do brainstorming (o de nédo
julgar) ou a franca exploracdo do espaco semantico das ideias (Evaluational
Brainstorming), indicando que a maleabilidade da técnica é ponto positivo - e
previsto pelo seu criador.

(c) Panorama atual (pratica atual do mercado, adaptacfes): reconhece-se
que o brainstorming em grupo ndo € a melhor solucdo para a propositura de
novas ideias - embora seja para refina-las, e que ambas devem necessariamente
acontecer. Entende-se que o grupo deve trabalhar individualmente antes de se
reunir para evitar a queda da produtividade com a presséo entre 0s pares - ou a
fixacdo cognitiva, por exemplo, ja que em atmosferas rigidas a criatividade
pode ser inibida - dessa forma a carga cognitiva dos participantes também sera
aliviada. Conclui-se que o brainstorming individual deva acontecer no inicio
e/ou no fim do processo, enquanto o brainstorming em grupo deve acontecer
entre os dois extremos. Outro ponto relevante e facil de ser percebido na
evolucdo do brainstorming através dos tempos é a importancia da experiéncia
e da expertise do moderador ao aplicar a técnica. Entende-se que o papel do
moderador é imperativo para 0 sucesso do brainstorming. As questfes que
inspiraram artigos relevantes sobre a técnica foram: o efeito das instrucdes para
solucionar o problema, que devem ser claras, mas ndo restritas; o humor dos
participantes, que se provou mais produtivo nos dois extremos (felizes e
zangados) do que quando medianos (neutro ou amedrontado); a presenca ativa
e experiéncia do moderador, que deve ter habilidade bastante para provocar as
melhores ideias no grupo e contornar situagcdes inesperadas; artigos
relacionados a um segundo brainstorming para resolver 0 mesmo problema,
que apresentaram resultados positivos.

(d) Arelacdo entre brainstorming, criatividade e criancas: o estudo afirmou
que o conhecimento impacta na criatividade e que a familiaridade (ou uma
breve explicacdo sobre o assunto) faz com que os participantes tenham maior

liberdade e propriedade para gerar solucbes. De acordo com os artigos, 0 uso
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de analogias e exemplos pode desencadear associa¢Bes criativas, ja que a
criatividade € um processo complexo de recombina¢do do conhecimento
prévio. Por prever a combinacdo e recombinacdo de ideias, a troca de
conhecimento dinamico entre os participantes € mais produtiva do que quando
trabalham sozinhos, embora a ideagéo individual seja relevante em termos de

aquecimento.

6.1
Analise dos resultados das entrevistas - perfil mercado

As entrevistas semiestruturadas focalizadas foram o tipo de entrevista que
melhor se adequou ao perfil, CEOs de empresas de tecnologia com experiéncia no
mercado de desenvolvimento de produtos digitais. O objetivo da técnica foi
entender as atitudes de avaliacdo dos entrevistados em relacdo ao tema. As
entrevistas partiram de um roteiro de ordem e redagdo flexivel, embora todos os
topicos tenham sido abordados. A formulagdo das perguntas teve critérios simples
e diretos para facilitar a comunicacdo entre entrevistado e entrevistador e
provocaram respostas abertas e reflexivas. Foi aplicado um teste piloto para
minimizar os possiveis percal¢os durante a aplicagdo da técnica com um dos s6cios
de uma empresa de design focada em produtos digitais. O teste piloto apontou
apenas para a reordenagdo das perguntas e, a seguir, foi desconsiderado.

O roteiro da entrevista teve por sequéncia a que segue: (a) aquecimento,
quando foi feita a apresentacdo da pesquisadora e do material de registro; (b)
introducdo, quando foram colocados os objetivos da pesquisa, a importancia da
participacao do entrevistado e foi dado inicio a investigacgao inicial; (¢) a entrevista
em si, com informagdes a respeito do tamanho da empresa, suas praticas, sobre o
processo de desenvolvimento dos produtos digitais e sobre o conceito de inovagao;
(d) criatividade e a relacdo da criatividade com criangas. A integra do roteiro esta
disponivel no Apéndice deste documento (Apéndice 1).

Em busca de uma descri¢do objetiva das entrevistas, recorreu-se a Andlise
de Contetido (Bardin, 2016). A técnica da Analise de Conteudo ¢ maleavel e,
conforme colocado pela propria autora, adequa-se ao dominio e objetivo

pretendidos. As entrevistas com o perfil mercado tiveram funcao heuristica, funcao
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que, segundo Bardin (2016), enriquece a tentativa exploratoria e aumenta a
propensdo da descoberta. Conforme a técnica, a organizagdo teve a seguinte
sequéncia: (a) a pré-andlise, (b) a exploragdo do material e (c) o tratamento dos

resultados, a inferéncia e a interpretacao.

(@) Pré-andlise: Inicialmente foi feita a transcri¢do e verificacdo inicial das
entrevistas na integra, com o objetivo de angariar impressdes iniciais e delimitar
0 corpus da analise. Apos a leitura flutuante, a opcéo foi pela anélise tematica
das entrevistas e a unidade de codificacdo foi o pensamento completo numa
oracdo. Foi elaborada uma tabela com as respostas de cada entrevistado,
categorizadas em trés tdpicos: processo de desenvolvimento dos produtos
digitais (TPC*1), inovagéo (TPC2) e criatividade (TPC3). A partir desta diviséo,
as respostas dos entrevistados foram alocadas e seccionadas em trés documentos,
cada qual dedicado a um dos topicos. Em cada um destes documentos 0s
indices* (temas) foram identificados e numerados, conforme pode-se conferir
nas figuras abaixo. A partir de entdo os indices foram seccionados em subtemas
(SUB). O critério de categorizacdo dos subtemas foi Iéxico, ou seja, a
categorizacao das palavras foi feita por sentido, sinbnimos ou sentidos proximos.
Para o primeiro tépico - o processo de desenvolvimento dos produtos digitais -
os indices se dividiram nos seguintes subtemas: ferramentas de gestdo (SUB1);
briefing (SUB2); postura corporativa (SUB3); startups (SUB4); limitadores
(SUBS5); ideias (SUB6); metodologia (SUB7); e iteracdo (SUBS8) (Figura 4):

43 Abreviacso de "Topico”, a ser utilizada na fase seguinte.
4 0 indice pode ser a mencao explicita de um tema na mensagem, cuja importancia é diretamente
proporcional ao niumero de vezes que é repetida (Bardin, 2016).
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Processo de desenvolvimento dos produtos digitais | TPC1

indices

(1) Ferramentas de gestao agilizam projetos globais - presencial ou ndo;

(2) Utilizo as ferramentas de gestao online (Google, Basecamp, milestones, apps);

(3) Utilizo as ferramentas de gestao presencial (Reunides diarias da metodologia, Kanbam,
treinamento interno etc.);

(4) O briefing ndo deve ser uma obrigacgao;

(6) Devem ser colocadas todas as limitagGes e requisitos do projeto no briefing;

(6) Os recursos para os projetos sdo limitados;

(7) As equipes sao pequenas compactas multidisciplinares;

(8) Cronograma & um limitador importante;

(9) Orgamento & um limitador importante;

(10) Quando se pensa em inovagao ndo se pode pensar em processo;

(11) Quando se pensa em inovagao € preciso estruturar um processo;

(12) O grande desafio é equilibrar as expectativas dos stakelholders e as dos usuarios;

(13) O discurso inovador horizontal das grandes empresas € parcial;

(14) A empresa cria, testa e implementa;

(15) A pesquisa € um diferencial estratégico;

(16) As startups estdo mais preocupadas em desenvolver e escalonar seus produtos do que
em valida-los;

(17) As startups promissoras recebem apoio de aceleradoras para financiar seus produtos e
mentoria para sedimenta-los;

(18) As startups tem menos compromisso, por isso podem inovar mais;

(19) Ainovagao deve gerar valor para o stakeholder;

(20) A inovagao deve gerar valor para o usuario;

(21) A participagao do usuario gera valor para o produto;

(22) O usuario deve participar de todo o processo;

(23) A técnica € um limitador importante;

(24) O incentivo financeiro é um limitador para a inovagao;

(25) Todas as camadas da empresa devem ser ouvidas;

(26) As ideias surgem de problemas;

(27) As ideias acontecem ao longo do processo inteiro;

(28) O Scrum nao é uma metodologia ideal;

(29) Nossa metodologia é adaptativa

(30) Todo desenvolvimento de produto deve ser iterativo;

Figura 4: indices do t6pico referente aos processos de desenvolvimento. Fonte: a autora.

Para o segundo tépico - inovagdo - os indices se dividiram nos seguintes
subtemas: problema (SUBL1); como deve ser? (SUB2); oportunidades (SUB3);
inovacgOes disruptivas (SUB4); tecnologia e inovagdo (SUB5) (Figura 5):
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Inovacao | TPC2

(1) O investimento em inovagao é diretamente relacionado a perspectiva de bons
resultados para os stakelholders;

(2) Alteragdes pontuais sdo entendidas como inovagao para garantir bons resultados para
os stakelholders;

(3) Langamentos globais podem demorar muito para alcangar alguns paises;

(4) O usuario deveria participar dos projetos para trazer a inovagéo que ele deseja;

(5) Adultos tem “freios” na hora da ideagao;

(6) Ainovagao deve partir do problema, nao do produto;

(7) Alinovacgao deve simplificar as coisas;

(8) Alinovacgao deve provocar desejos;

(9) Alinovagao deve ser um processo (nao uma geréncia, um departamento, uma pessoa);

(10) Aiinovagao deve trazer a sensacao de “ser inovador”, o primeiro a saber, o primeiro a
ter, quem traz a novidade;

(11) A agroindustria € um importante campo para a inovagao;

(12) Ainovagao pode ser a reinterpretagao/leitura do comportamento do usuario;

(13) E necessario sistematizar a inovagao;

(14) A tecnologia atrapalha o processo criativo

Figura 5: indices do topico referente a inovagédo. Fonte: a autora.

Para a criatividade, os indices se dividiram nos seguintes subtemas: como

voceé entende a criatividade? (SUB1); como incitar a criatividade? (SUB2); crianga

(SUB3); o que acha de trazer a criatividade da crianca para inovar? (SUB4) (Figura

6):

indices

Criatividade | TPC3

(1) Criatividade € olhar as coisas de um jeito diferente e fazer novas conexdes;

(2) Acriatividade é nata;

(3) A criatividade ndo vem de uma pessoas s0, € trabalho de equipe;

(4) A criatividade nao deve ter restricbes ou pré-conceitos;

(5) A criatividade nao pode ficar “solta” demais;

(6) Criatividade focada num resultado vira inovagao;

(7) A criatividade precisa de tempo livre, ocioso;

(8) A criatividade deve detectar um problema;

(9) Aformula da criatividade & a autonomia que vocé da para as pessoas resolverem os
problemas;

(10) A crianga é capaz de detectar problemas;

(11) A crianga é muito mais criativa por ndo ter pré-conceitos, restricbes ou limites;

(12) A criatividade do adulto € menos aflorada do que a da crianga porque é restrita e/ou
limitada;

(13) Trazer esse espirito da crianga para a sala de projetos de inovagao seria ideal;

(14) Ideias absurdas de criangas podem se tornar factiveis se adultos usarem seu
conhecimento para interpretar como a contribuicdo da crianga pode ser aproveitada

Figura 6: Indices do tdpico referente a criatividade. Fonte: a autora.
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(b) Exploragdo do material: numerados os indices, foram estabelecidas as
unidades de registro (0 que se conta) e as unidades de contexto (em que contexto)
na tabela com as entrevistas. A unidade de registro foi o tema (TPC), uma vez que
foram descobertos os nucleos de sentido que compuseram o dialogo, enquanto a
unidade de contexto foram comentarios colocados, conforme exemplo:
TPC2|CAT5|SUBL|T4, onde TPC2 significa "topico 2" (inovacdo); CATS,

"Categoria (indice) 5"; SUBL significa "assunto 1" e T4 significa "entrevistado 4".

(c) Tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo: de forma a tornar
resultados brutos significativos e validos, estes foram submetidos ao tratamento
estatistico simples para a interpretacdo do material. A regra de enumeracdo (como
se conta) foi a da frequéncia, proporcional a frequéncia de aparicao. Postulou-se a
medida frequencial com peso idéntico para todos os elementos. Foi elaborada uma
tabela com a codificagdo e a frequéncia de cada uma das categorias, 0 que
possibilitou a sistematizacdo e a interpretacdo dos dados, disponivel no fim deste

documento (Apéndice 2). Inferiu-se a partir dai que:

Para o tépico 1 (TPCL1), o processo de desenvolvimento dos produtos digitais
A totalidade dos entrevistados faz uso de ferramentas de gestdo. A grande
maioria deles, 5 (cinco) dos entrevistados, utiliza ferramentas online, enquanto que
um dos respondentes afirmou utilizar apenas ferramentas de gestdo presenciais e
direcionadas pela metodologia (Scrum e Kanban). As ferramentas online oferecidas
mais utilizadas sdo o Google e o Basecamp. Foi colocado pelos entrevistados que
as ferramentas de gestdo tém a funcdo prima de agilizar os projetos. Os
entrevistados concordam que o Scrum ndo é a metodologia ideal. O Scrum é
basicamente o desenvolvimento do produto depois de j& definidos os requisitos e
funcionalidades, sem que fique claro se estes sdo os mesmos almejados pelos
usuarios. O Kanban surge como alternativa complementar, embora tenha sido
criticado por obrigar a determinar as features desde o kickoff*®, impossibilitando a
maleabilidade da metodologia e acrescendo os logs de atividades. Outra alternativa
¢ a Lean Startup, que se apresenta muito mais préatica e enxuta, em especial para as

startups, empresas focadas em inovagdo. Consenso geral e presente em 7 (sete) dos

® Pontapé inicial; reunido preliminar dos projetos (tradugdo nossa).
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comentérios a metodologia das empresas é adaptativa, varia de acordo com a
demanda e com as delimitacbes impostas no briefing ou no kickoff do
projeto. Outros 7 (sete) comentarios colocaram que independente da metodologia
escolhida, todo e qualquer desenvolvimento de produto digital deve ser iterativo.
Foi colocado que as empresas preferem entregar - ainda que fracionado em micro
funcionalidades - e fazer com que 0s proprios usuarios testem o produto ja entregue.

O briefing acontece em 100% dos projetos e é antecedido por um kickoff,
que conforme descricdo é quando o brainstorming acontece. O briefing define o
alcance do projeto pareado pelo cronograma e pelo or¢camento, que sdo 0s grandes
limitadores. Um dos respondentes colocou que o préprio briefing acaba sendo uma
espécie de limitador, ja que cerca o que quer que esteja sendo desenvolvido as
especificacbes definidas nele. Os recursos para o projeto sdo limitados e as equipes
sdo pequenas, compactas e multidisciplinares. Além destes, um dos entrevistados
colocou que as proprias técnicas delimitam a extensdo do projeto. Pode-se perceber
uma ambiguidade na postura corporativa ao se falar em estruturar um processo
direcionado a inovacdo: metade dos respondentes afirmou nao ser possivel pensar
em processo quando se pensa em inovagdo, enquanto que a outra metade acredita
ser importante e factivel estimular a inovacdo com a sistematizacao de um processo.

O indice “o grande desafio é equilibrar as expectativas dos stakeholders e
as dos usudrios” foi apontado por 10,66% das respostas do tdpico. Os CEOs
apontam o ROI, retorno sobre o investimento, e as metas estipuladas pelas empresas
como imperativas para a inovagdo. Os resultados esperados devem ser satisfatorios
para valer o investimento, por essa razdo muitas vezes a inovacdo incremental é
preferida ante a inovagdes mais radicais. Percebe-se a importancia dessa resposta
quando somada aos indices: “a inovagdo deve gerar valor para os stakeholders” e
“a inovacdo deve gerar valor para usudrio”. Na totalidade, esses trés indices
somam 31,97% das respostas dos entrevistados para este subtema. Do total de
entrevistados, 100% colocou que a inovagao deve gerar valor para os stakeholders,
indice responsavel pela maior quantidade de comentarios do tépico 1 (TPC1): 6
(seis) entrevistados colocaram 16 comentarios, enquanto apenas metade, 3 (trés)
dos entrevistados, colocaram observacdes a respeito da importancia de a inovagéao
gerar valor para o usuério: 10 (dez) comentérios.

Infere-se a partir do colocado que para viabilizar os negdcios existe uma

preocupacdo com o usuario, mas que o valor do produto deva ser cultuado para
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ambas as partes. O que deve ser investigado é o quanto de economia para 0s
stakeholders a participacdo do usuério pode trazer ao evitar investimentos indcuos.
O investimento sO vai acontecer se 0s investidores acreditarem na rentabilidade do
projeto. Gerar valor para 0 usuario deve necessariamente gerar lucro para o
investidor. E natural que as areas de negdcio das grandes empresas tenham uma
preocupacdo muito grande com os resultados (que viabilizam a propria empresa,
independentemente de seu porte), caso contrario o capital sera aplicado em outro
negocio gque traga maior rendimento e menor risco - consequentemente a pressao
da cobranca interna pode gerar riscos para projetos inovadores. A pesquisa com a
participacao dos usuarios € fator de diferenciacdo para empresas que investem em
inovacdo estratégica, conforme conferido em 3,28% dos comentarios. Os
entrevistados reconhecem como comprovado que a participacdo do usuario gera
valor para o produto, pois usuario que identifica que suas necessidades foram
atendidas consome mais, interage melhor e com maior satisfagdo. Um ponto
colocado como critico foi 0 momento correto da insercdo do usuario, que, de acordo
com 2,46% dos comentarios, deve ser durante todo o processo de desenvolvimento
dos produtos digitais. O que se pode perceber é que 0 usuario s6 é ouvido nas etapas
adiantadas, de ajustes do projeto, 0 que acarreta custos indesejados para a empresa,
caso tenha que desprezar todo o investimento feito até entéo.

Como a postura corporativa é de criar, testar e implementar produtos para
melhorar a vida das pessoas, o discurso horizontal das grandes empresas de
inovacdo foi entendido como parcial na pratica. Dos comentérios, 4 (quatro)
giraram em torno da questdo de muitas das ideias virem da base da piramide,
enguanto a camada intermediaria (a camada gerencial) acaba por neutralizar
inovacgOes por ndo acreditar que os resultados destas possam ser apresentados antes
dos 3 meses estipulados pelas metas da empresa. De acordo com 3 (trés)
comentarios o incentivo financeiro ndo provoca a inovagao, ao contrario, limita. As
pessoas vdo focar suas ideias no bonus, ndo na inovacdo. Outros 4 (quatro)
comentarios ressaltaram a importancia de todas as camadas da empresa serem nao
s0 ouvidas, como envolvidas nos projetos. Além de darem voz aos usuérios, todos
0S canais de comunicagdo com 0 meio podem trazer beneficios para o projeto.
Cinco comentarios estatizaram que as ideias surgem de problemas, e ainda que,
apesar de as ideias serem amadurecidas ao longo do processo inteiro, elas surgem

durante o que os entrevistados chamam de kickoff.
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Dos comentarios, 42 voluntariamente se referiram as startups, que recebem
apoio de investidores e aceleradoras de negocios para financia-las e mentoria para
sedimentar o produto e/ou a empresa. Uma preocupacao recorrente foi a questao de
0s treinamentos estarem muito mais focados no escalonamento e nas features do
produto do que na validagdo, ou seja, as startups estdo mais voltadas para
desenvolver e escalonar seus produtos do que para valida-los. Apesar de as startups
serem uma promissora fonte de inovacdo hd uma certa permissividade ao erro,
segundo colocado. Como as startups tém menos compromissos com resultados,
seus produtos ou servigcos tendem a ser mais inovadores. Em contrapartida, as
startups entendem que: para conseguir inovar € necessario entender o mercado,
observar as necessidades do consumidor e o contexto no qual ele esta inserido. Dos
comentarios, 8,20% se referiram a importancia que as startups dao ao indice “a

inovacao deve gerar valor para o0 usudrio”.

Para o tdpico 2 (TPC2), a inovacao

O indice “a inovacdo deve partir do problema e ndo do produto” foi
responsavel por 17 dos comentérios (23,94%). Os entrevistados concordaram que
é preciso, antes de pensar nas solucdes possiveis, entender realmente qual € o
problema, quais sdo as necessidades e em que contexto acontecem, para a partir de
entdo buscar uma solucdo para supera-lo. SO se deve pensar nas features e no core
do produto apdés alinhavados os pontos elencados. A inovagao acontece quando sdo
identificados problemas do mundo real e sugeridas formas de resolver estas
necessidades. Este indice torna-se mais forte quando somado ao indice “o usuario
deveria participar dos projetos para trazer a inovacao que ele deseja ”, responsavel
por 5 (cinco) comentarios. Em nome da viabilidade comercial, os entrevistados
colocaram que alguns dos desejos de inovacao sugeridos pelos usuarios podem ser
minimizados ou mesmo substituidos por mudancas sutis na funcionalidade ou na
estética dos produtos.

Dos comentarios, 9,86% elegeram a tecnologia como importante ferramenta
para criagdo, mas 0 processo criativo deve ser apenas executado por ela. Afeto a
esses comentarios, o indice que fala a respeito da necessidade de sistematizar a
inovacdo causou alguma dualidade entre os entrevistados. Dos comentarios, 8 (0ito)
concordam que é necessario sistematizar a inovagéo pois se a criatividade for solta

demais perde o proposito. Workshops, exercicios de aquecimento e 0 Método Triz
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foram algumas das solugdes citadas para criar novas combinagdes e possibilitar a
inovacdo através de um método. “4 inovacdo deve ser um processo, ndo um
gerente, um departamento ou uma pessoa” foi a colocacdo de 2 (dois) dos
entrevistados. A liberdade total na fase de ideacdo foi colocada como pouco
produtiva pelos entrevistados, responsavel por 8,45% dos comentarios. Os
entrevistados colocaram que os adultos, justo por serem adultos e ja normatizados,
ndo conseguem entender o valor da divergéncia muito grande no processo de
ideacdo e que podem se sentir constrangidos frente aos companheiros de trabalho.

Os trés indices somados sdo resumidos na seguinte sentenca: a inovacao
simplifica as coisas, provoca desejos e traz a sensagdo da descoberta. A sensacéo
de quem traz a novidade é a de ser inovador, o primeiro a saber, o primeiro a ter,
aquele que traz a novidade, o que desbrava novos mundos, o mais inteligente, o
mais esperto.

Questionados a respeito da inovagéo, 8,45% dos entrevistados colocaram
que deve ser feita a releitura de velhas invencdes, novas formas de utiliza-las, novas
possibilidades que os desenvolvedores e demais envolvidos na equipe podem
encontrar para produtos se reencontrarem, e essa pode ser a solugédo para suprir a
demanda de produtos inovadores. Os entrevistados colocaram espontaneamente
que o Brasil oferece inUmeras oportunidades para o campo da inovacao, e em
especial a agricultura é promissora neste aspecto (7,04%). Foram pontuados alguns
problemas entendidos como oportunidade para produtos digitais. Como exemplo
de inovacgdo os smartphones e as possibilidades que oferecem foram recorrentes.
Também foi citada a importancia das midias sociais, que possibilitam que uma nova

economia desponte (9,86%).

Para o tdpico 3, a criatividade (TPC 3)

A criatividade esta relacionada a conseguir olhar as coisas de um jeito
diferente, a fazer reflexdes e conexdes que podem ser correlatas ou ndo. E o produto
resultante de uma forma diversa de ver o mundo. Essas foram as opinides reveladas
em 8,06% dos comentarios. De acordo com 3,23% dos comentarios a criatividade
é nata e pode ainda ser modelada durante a infancia. E facil identificar um criativo,
ainda que seja dificil explicar como ele é - criativo detecta problemas que podem
nem incomodar as outras pessoas (3,23%). Foi posto que a criatividade néo se deve

d uma pessoa SO, mas a pessoas comuns que, reunidas, se transformam em uma
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equipe de criativos (4,84%).

Também foi colocado que a autonomia € a formula da criatividade, € o
grande estimulo para provocar solugdes criativas (6,45%), mas ndo se pode deixar
de atentar para o fato de que a criatividade focada num resultado vira inovacao. A
criatividade € entendida pelos entrevistados como instrumental para gerar a
inovacdo (6,45%), e é necessario tempo livre, ocioso, para que a mente possa fazer
as conexdes entre as informacdes que detém (3,23%). Em termos de processo de
desenvolvimento de produtos digitais, 3,23% dos comentarios colocaram que €é
preciso cautela para ndo ir “longe demais”, mas que a ideacdo pode fluir irrestrita,
ja que a criatividade ndo deve ter restricdes ou pré-conceitos. Para que o resultado
seja surpreendente ndo se devem ter certezas nem delinear o que se espera (6,45%).
Os entrevistados reconheceram, com 11,29% dos comentarios, que a criatividade
do adulto é menos aflorada do que a de uma crianga, justamente por causa da
dificuldade em abrir mdo dos pré-conceitos. Foi posto que os adultos ponderam
custos, viabilidade e execucdo inclusive na ideacdo e que a permissividade das
criancas é muito maior do que a deles. A crianca é muito mais criativa do que um
adulto por ndo ter limites ou pré-conceitos (22,58%).

A totalidade dos entrevistados concorda que seria ideal trazer a criatividade
das criancas de alguma forma para a sala de projetos. Dois dos entrevistados
colocaram que este perfil é dificil, trabalhoso e que deve-se atentar para a questao
da apresentagdo dos resultados a tempo de bater as metas estipuladas pelas
empresas. Apesar da cautela sugerida, ideias absurdas de criangas podem se tornar
factiveis se adultos usarem seu conhecimento para interpretar como a contribuicao
da crianca pode ser aproveitada (4,84%).

Inspirado no teste por associacdo de palavras - o mais antigo dos testes
projetivos conforme coloca Bardin (2016), foram solicitadas associacfes aleatorias
a quatro duplas de palavras, ja nos momentos finais das entrevistas. Os grupos de
palavras indutoras (estimulos) foram: “criatividade e inovacdo"”, "inovacdo e
criangas”, “"crianca e método” e "método e criatividade". Organizadas por

proximidade semantica as palavras deram origem as categorias organizadas na
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tabela abaixo (Tabela 12):

T T2 T3 T4 T5 T6 + 0 -
Criatividade | Criatividade é o | Diferentes uma | Tudo a ver, Balela, Criatividade a Processo 20 7 3
e Inovagéo combustivel e anula a outra, para ter evolugéo, liberdade inteligéncia
inovagao é a provoca, inovacao tem modernidade, inovagao brincadeira
criatividade ousadia, que partir de usuario, resolver o dualidade
com propésito | expresséo um processo criatividade, problema Divergéncia
criativo ou de crianga, maluquice
pessoas que diferente, referéncias
criam ideias impacto e arte.
novas, incomodo
reduzindo,
montando,
somando,
fazendo
associagdes...
Inovagao e Crianga ja Nao Faz todo o Liberdade, Num futuro Dificil. Nossa, 5 0| 3
Crianga nasce sentido, ajudar | criatividade, melhor crianga | nossa que
inovadora ela as criangas a expansdo ndo- | e método nao dificil, Adriana!
s0 perde qd pensar limite, ndo- funciona & deixa eu pensar
cresce. e ai que inovacao desde | barreira, limitar um pouco
ela cresceu. A o inicio, amplitudeespag Brincadeira, ino
gtsé travaa enquanto ainda | o, liberdade, vacéo
inovagao e estao tempo 6cio.
criatividade pequenas
dela;
Crianga e Crianga ndo Ditadura, aula Método é Necesssidade, = Nao da Combinacéo 5 7 6
Método tem método de ospb, fundamental exagero, dificil, métodos
definigdo de um | para qualquer | disciplina, nao muito
ser, coisa. & equilibrio, fechados, tem
delineamento, | fundamental vc | conflito que ser uma
corte ter para facilitar | (positivo) coisa aberta
as coisas, para funcionar
inclusive o com criangas
processo surpresas
criativo. reinvencao
improvisacéo
Método e Nao Processo Faz parte da Ambivaléncia, Método esta E possivel, 4 55
Criatividade | conversam! criatividade, & bipolaridade, muito preparar
quando a estruturacao, relacionado a pessoas para
criatividade estudo, um paradigma | serem criativas
pode ser profissionalismo | vocé fazer € mesmo
potencializada! | seriedade aquilo possivel
repetidamente | preparar as
isso ndo vai pessoas para
fazer comque | elas serem
ninguém se criativas,
torne criativo através de
referéncias de
exercicios de...
warm up, vocé
tem que ser
essa pessoa,
“Nossa muito
dificeis essas
palavras”...

Tabela 12: Associagdes feitas as duplas de palavras estimulo, onde T1 significa participante 1, T2,
participante 2, etc. Os sinais + (positivo), 0 (neutro) e - (negativo) dizem respeito as respostas
positivas, negativas ou neutras. Fonte: a autora.

No quesito “criatividade e inovagdo”, 20 das associa¢des foram positivas, 7
(sete) neutras e 3 (trés) negativas. Pode-se aferir que inovacéo e criatividade séo
associadas de forma positiva pelos respondentes, uma vez que dois dos trés
comentarios negativos colocaram que criatividade e inovagdo juntos se anulam.
Quanto a dupla “inovagao e crianga” foram 15 0s comentarios positivos e somente
3 (trés) negativos. As associagOes apontaram que, para 0S respondentes, a
criatividade é inerente as criangas. “Crianca e método” foi a associa¢do que rendeu

0 maior numero de comentarios negativos, 6 (seis), seguido de “método e
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criatividade” que rendeu 5 (cinco) comentarios negativos. Todos os comentarios
negativos foram os associados a palavra método, que, apesar de ser considerado
fundamental, ndo deve ser associado a criangas ou criatividade. Apenas 2 (dois) dos
respondentes acreditam que a criatividade pode ser potencializada com método e
somente 1 (um) acredita que método e crianga podem ser associados.

Ademais, as seis entrevistas nomearam o brainstorming como ferramenta
indispensavel quando o intuito for a inovacdo em produtos digitais. A totalidade
dos entrevistados confirmou o uso da técnica e reafirmou que adaptacdes sdo feitas
em virtude dos projetos, mas nenhum deles verbalizou algum modelo que fosse
replicavel a todos (ou a grande parte) dos projetos. Consenso geral, a préatica do
brainstorming ndo é necessariamente formalizada, tdo pouco nomeada - pelo
contrario, ocorre muitas vezes no kickoff dos projetos. O brainstorming é uma
técnica natural, quase organica dentro do processo e as adaptaces ndo sdo idénticas
em todos os casos. Postula-se aqui que a opinido dos entrevistados ndo deve ser
generalizada, uma vez que foi angariada com intuito exploratério, para entender o

mercado e esclarecer os processos de desenvolvimento praticados.

6.2
Analise dos resultados do questionario

Para permitir entender a importancia e a pratica do brainstorming pelo
mercado sob a Gtica operacional*®, tanto a praticada quanto a idealizada pelos
desenvolvedores, foi aplicado um questionario online (Apéndice 3), composto de
12 questbes abertas e de 14 questBes fechadas, orientadas as praticas e opinides
sobre o processo de desenvolvimento dos produtos, em especial sobre a ideagdo. A
construcdo do questionario foi inspirada nos mesmos parametros que balizaram o
roteiro das entrevistas com os CEOs. As perguntas do questionario, bem como os
graficos com resultados desta secdo encontram-se disponiveis no Apéndice 3, no
fim deste documento.

Os 5 (cinco) questionarios piloto confirmaram a adequacéo da escolha da
técnica para o proposito ao qual se destinou. Apds a reformulacdo de apenas 2
(duas) das questdes, foi divulgado o questionario efetivo, cujos resultados seguem:

A maioria dos respondentes do questionario declarou ser do género

4 Entende-se por ética operacional a visdo dos desenvolvedores e demais envolvidos na equipe.
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masculino (67%) e ter entre 20 e 30 anos de idade (46%). A formacéo equilibrou-
se entre especialistas (30%), graduados (29%), mestres (20%), pds-graduados
(15%) e doutores (6%). O numero de funcionarios diretos das empresas as quais 0s
respondentes estavam ligados foi acima de 100 (51%) ou de 1 a 10 (24%). Quanto
ao numero de funcionarios diretamente subordinados ao respondente, a grande
maioria (58%) respondeu ter de O a 1. Sd0 sempre equipes enxutas e
multidisciplinares e a composicdo varia de acordo com o projeto. As equipes sao
compostas de em média seis (6,3) participantes, geralmente com pelo menos um
CEO ou Product Owner, um designer, um desenvolvedor e um Product Manager
ou alguém com fungdo similar.

As empresas fazem uso de metodologias para desenvolver seus principais
produtos (73%), sendo que 35 delas assumiram fazer adaptaces na metodologia.
Das empresas que fazem uso de metodologias, 16 optam pelo Scrum, 5 (cinco)
utilizam a metodologia Lean (sendo que quatro deles Lean UX e uma a Lean
Startup). Trés das empresas fazem uso do Design Thinking, duas utilizam Kanban
e as 16 demais fazem uso de outras metodologias (inclusive metodologia prépria).
Os produtos que mais se destacam na empresa sdo: sites (78%); apps (60%);
softwares (43%); videos (25); games (9%) e outros (20%). O processo de
desenvolvimento dessas empresas foi descrito por 29 dos respondentes como:
briefing > criacdo > planejamento > implementacdo do produto. Dois dos 29
respondentes que descreveram 0 processo acima comentaram que o brainstorming
ocorre na fase inicial. As técnicas utilizadas pelas empresas sdo as apresentadas na

figura abaixo (Figura 7):
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Quais técnicas sao utilizadas?

Brainstorming 81%
Entrevista 80%
Benchmarking 69%
Prototipagem (baixa fidelidade) 67%
Observagao 66%
Prototipagem (alta fidelidade) 66%
Teste de Usabilidade 63%
Anélise da Tarefa 59%
Questionario 53%
Cenérios e Personas 52%
Avaliagédo Heuristica 41%
Card Sorting 34%
Avaliagao Cooperativa 33%
Focus Group 31%
Diagrama de Afinidade 17%
Diério 13%
Entrevista Etnografica 13%
Eye-tracking 13%
Other 6%

Figura 7: Técnicas mais utilizadas nas empresas de desenvolvimento. Fonte: a autora.

Durante o desenvolvimento 52,46% dos respondentes afirmaram que as
empresas fazem testes com usuério e o processo € iterativo. A média de ajustes
necessarios até o langcamento do produto foi de 5,70 ajustes, enquanto que a média
de atualizac6es apds o lancamento do produto foi de 3,97. Numa escala de 5 pontos
os respondentes do questionario classificaram o processo de desenvolvimento
dessas atualizagOes no terceiro ponto (3,25), sendo que 35% dos respondentes
optaram pelo primeiro ponto e 29% pelo segundo ponto - os dois de menor
pontuacéo, ja que a escala é crescente. A soma desses valores perfaz 64% do total,
seguidos por 13% para trés pontos, 13% para quatro pontos e 11% para cinco
pontos, 0 que aponta para a insatisfagdo com o processo de desenvolvimento sobre
a Gtica operacional.
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Quando questionados sobre o que mudariam no processo de
desenvolvimento se tivessem esse poder, 14 dos respondentes colocaram que
deveriam ser feitos mais testes com 0s usuarios, enquanto 12 provocariam maior
participacdo dos usuarios. Dos respondentes, 8 (oito) fariam alteracdes na equipe,
7 (sete) aumentariam o tempo dedicado aos projetos, 7 (sete) respondentes
acreditam que o cliente “deveria ser melhor educado ” (sic), 2 (dois) colocaram que
depende do projeto, enquanto outros 4 (quatro) respondentes disseram que nao
mudariam nada.

A questdo que investigou em que momento surgem as melhores ideias pode
ser conferida na figura abaixo (Figura 8), onde o pontapé inicial do projeto obteve
23% das respostas e, somados, 0s trés primeiros momentos alcancaram 55% das

respostas.
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Em que momento do processo surgem as melhores ideias?

65

» Ocultar detalhes

eeee 5/23%
e 17%
eeeeeC )/ 15%
eee 8/12%
L] 9%
e )/ 9%
eeQ0QQQQQ 6%
P0LQPQYQYRRYY 5%
QYL eQ 1/2%
(YRR RV VROV 2%

Figura 8: Numa escala crescente de 1 a 10, onde 1 = ao primeiro momento e 10 = ao Ultimo
momento do processo, o0s participantes indicaram quando surgem as melhores ideias. Fonte: a
autora.

As respostas direcionadas a insercdo do usuario no projeto ficaram
bipartidas entre o primeiro e o Gltimo momentos, sendo que no “momento zero”,
ou seja, o kickoff do projeto, 20% das ideias acontecem. O primeiro momento teve
9%, 0 segundo momento teve 11% e o terceiro momento teve 13%. Somados esses
valores perfazem 53%. O ultimo “momento”, ja nas etapas mais adiantadas do
projeto, ficou com 17% das respostas.

A questdo “o quanto esses produtos representam uma inovagao real” teve
por objetivo entender se as inovacgdes produzidas por esses profissionais séo
inovacdes radicais ou apenas incrementais. Conforme pdde-se aferir, quanto maior
a percepcdo de inovacdo real (radical) menor a quantidade de respostas (nivel 10
teve 2%, e nivel 9 teve 2%). Os respondentes preferiram situar o grau de inovagéo
dos seus produtos entre o nivel 1 (com 26%), o nivel 2 (com 15%) e o nivel 3 (com
13%). Os demais niveis foram distribuidos equilibradamente.

Em desacordo com os achados anteriores, a questao sobre quantos produtos
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inovadores ja foram criados pela empresa a qual o respondente é vinculado recebeu
como resposta 475 produtos - uma Unica resposta apresentou um ndmero muito
diverso da curva (1.000.000), e por esta razdo foi desconsiderada. Pode-se entender
que a grande maioria, sendo a totalidade dos 475 produtos chamados inovadores
pelos desenvolvedores, sdo inovagdes incrementais.

Se os respondentes pudessem fazer com que a criatividade fosse inserida no
processo de criacdo ou desenvolvimento dos produtos inovadores, 23 responderam
que a criatividade ja é inerente ao processo, 13 comentaram que a metodologia deve
ser modificada, 7 (sete) sugeriram que fossem feitas mais pesquisas 5 (cinco)
acreditam que a equipe deve ser alterada com maior participacdo de designers, 4
(quatro) disseram que mais tempo deve ser dedicado ao projeto e 3 (trés) dos
respondentes afirmaram que o brainstorming é a solucdo para trazer maior
criatividade aos projetos de desenvolvimento de produtos digitais.

Inspirado no Teste de Compressdo (Bardin, 2016) foi solicitado aos
respondentes que dissessem que palavras lhes vieram a mente ao ouvir a palavra
indutora “inovacdo”. As palavras deram origem a um conjunto de unidades
semanticas, descontadas as palavras idénticas, sinbnimas ou proximas em nivel
semantico. Os resultados foram 0s que seguem na tabela abaixo (Tabela 13),
organizados em categorias para permitir representar a informacdo de forma

condensada:

Categorias Aproximacfes semanticas Frequéncia de Ocorréncia

Disruptura Disruptura (6), evolucéo (5), 43
novidade(3), Ideia (3), avanco (3),
diferente (3), redefinicéo (3),
futuro (2), Google (2), Apple,
nunca visto antes (2), inovacao,
exclusividade, ficcéo

cientifica, inesperado, quebra de
paradigmas, solucéo, efeito Wow,
coragem, engajamento, paixao, e-
mocao, “como ndo pensei nisso
antes?”, Eureka!

Processo 20

Pesquisa (8), Processo (7),
Design Thinking (5)

Usabilidade Usabilidade (12), necessidade (5), 21
Simplicidade (3), affordance
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Categorias Aproximacfes semanticas Frequéncia de Ocorréncia
Criatividade Criatividade 11
Viabilidade Comercialmente viavel (5), 11

lideranca (2), servigo, maturidade,
oportunidade, mercado

Tecnologia Celular (5), tecnologia (2), novas 9
midias, Startup
Socioambien- | Ambientalmente correto, 3
tal gualidade de vida, socialmente
responsavel.
Estado da 1
Arte
Cultura 1
Curiosidade 1

Tabela 13: Associacdes a palavra "inovacado". Fonte: a autora.

A inovagdo para os respondentes ¢ uma quebra de paradigmas, ¢ uma
ruptura com o que ja existe e deve ser surpreendente. O processo e a usabilidade,
ambas categorias praticas e efetivas, tiveram maior recorréncia nas respostas do que
a propria criatividade, que teve exatamente o mesmo peso que a viabilidade
comercial. A preocupacao socioambiental foi declarada como afeta a inovagao e
trés respostas pareceram deslocadas das demais: o estado da arte, a cultura e a

curiosidade.

6.3
Anadlise dos resultados das entrevistas - perfil professoras e
psicopedagogas

Para entender como incitar o melhor das criancas durante o processo
criativo e como melhor lidar com elas, o perfil escolhido para as entrevistas foi 0
de professoras e psicopedagogas com pratica com criangas do ensino fundamental,
em escolas particulares e municipais. A selegdo desta técnica teve por objetivo
primo delinear o experimento previsto, e ainda, e nem por isso menos importante:

(1) revelar atividades que desencadeiam processos criativos na crianga; (2) entender
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como incitar a criatividade na crianca; (3) identificar o padréo de comportamento
da crianga em processos criativos; (4) identificar quais os limitadores ou
constrangimentos deste processo; (6) entender qual a idade mais criativa para a
proposta; (7) entender qual o tamanho ideal do grupo para atividades criativas e, a
partir dos resultados, delinear o experimento.

Foram reveladas as técnicas que desencadeiam 0s processos criativos nas
criancas, pode-se entender como incitar esses processos e identificar alguns
limitadores de criatividade. As professoras ajudaram nao sé a entender qual a idade
mais adequada para o0 experimento, mas também o tamanho ideal do grupo para
conseguir extrair as melhores ideias que as criangas pudessem trazer a atividade.

O roteiro seguiu o padrdo das demais entrevistas desta pesquisa e sua integra
estd disponivel no apéndice deste documento (Apéndice 4). Para tratar os dados
recorreu-se a analise de contetido, também com funcdo heuristica, em busca de
explorar e aumentar a propensdo da descoberta (Bardin, 2016). Conforme a técnica,
a organizacao teve a seguinte sequéncia: (a) a pré-analise, (b) a exploracdo do
material e (c) o tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretacdo, conforme

segue abaixo:

1. Pré-analise: Para que fosse feita a leitura flutuante, as entrevistas foram
transcritas na integra. A partir de entdo delimitou-se o corpus da andlise (10
entrevistas) e estabeleceu-se a unidade de decodificacdo: o pensamento em uma
oracdo. Foi elaborada uma tabela com a sintese das respostas de cada entrevistada,
categorizada em um anico topico (TPC1). A partir de entdo foram identificados os
indices (temas), conforme pode-se conferir na figura abaixo (Figura 9), que foram
entdo seccionados em subtemas (SUB). A categorizacao das palavras teve o critério
Iéxico, onde priorizou-se o sentido da palavra, sindbnimos ou sentidos proximos. Os
subtemas foram: circulo (SUB1), atividades (SUBZ2), preparacdo (SUB3),
quantidade (SUB4), idade (SUB5), formacdo (SUB6), "ndo" (SUB7), apostila
(SuB8), tempo (SUB9), outros limitadores (SUB10),técnica (SUBL11),
diversificacdo (SUB12), celebracdo (SUBL13), tema (SUB14), espaco (SUB
15), movimento (SUB16), autonomia (SUBL17), concreto (SUB18), socializacdo
(SUB19), avaliagdo (SUB 20), tecnologia (SUB21), producdo criativa
(SUB22), crianca criativa (SUB23), disciplina (SUB24), envolvimento emocional
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(SUB 25).
Entrevistas Psicopedagogas e Professoras | TPC1
indices Subtemas
1 Brainstorming Circulo; Atividades; Preparacéo; Quantidade; Idade
2 | Limitadores Formacao; "N&o"; Apostila; Tempo; Outros limitadores
3 | Estratégia Técnicas; Diversificacao; Celebracao; Tema; Espago; Movimento;
Autonomia
4 Escola Concreto; Socializagao; Avaliagédo; Tecnologia
5 Crianga Produg&o Criativa; Crianga Criativa; Disciplina
6 Afeicao Envolvimento Emocional

Figura 9: indices e Subtemas encontrados nas entrevistas. Fonte: a autora.

2. Exploracéo do material: ap6s numerados os indices, foram estabelecidas
as unidades de registro e de contexto na tabela com as entrevistas. A unidade de
registro pode ser identificada em negrito na unidade de contexto (0o comentario
colocado). A quantificacdo foi feita conforme exemplo: TPC1|CAT1|SUB2[T7,
onde o “topico 17 (TPC1) refere-se a prépria tabela com a totalidade das entrevistas,
CAT1 significa categoria 1 (brainstorming), SUB 2 significa “assunto 2”

(atividades), e T7 significa entrevistado 7.

3. Tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo: optou-se pelo
tratamento estatistico simples no intuito de interpretar o material. A regra da
enumeracdo (como se conta) foi a da frequéncia de aparicdo, onde os pesos foram
considerados idénticos para todos os elementos. A tabela construida encontra-se
disponivel no Apéndice 5 no fim desse documento. PGde-se inferir a partir dela que:

Todas as entrevistadas contam com anos de pratica, sendo que 5 (cinco) tém
mais de 30 anos de profisséo e 4 (quatro) delas sdo coordenadoras de escola. A
paixao pela profissdo escolhida pode ser ilustrada ndo sé pelas fotos que ocupam a
memoria de celulares das professoras, que muito orgulhosas fazem questdo de
apresentar trabalhos das suas criancas, mas pela propria verbalizacdo do afeto que
tém com suas turmas. Seguem alguns dos 20 comentarios (4,42%) das entrevistadas

que ilustram o envolvimento emocional delas:
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- “Fiz muitos trabalhos voluntarios, enfim, séo 30 anos de profissdo
amando o que eu faco” (T1);

- “Me formei pela UFRJ e fui logo trabalhar com educacao infantil que é
a minha paixao, que eu amo” (T4);

- “O processo criativo, nossa, tem até fotos para te mostrar se vocé quiser

ver as coisas que eles fazem... Maravilhoso, eu fico babando” (T4).

As professoras concordaram que a producdo criativa das criangas (21
comentarios) é a materializacdo da sua vivéncia, é o instrumento de fala dela. Essa
producdo € tdo importante que é acompanhada através de projetos graficos em
varias escolas, geralmente chamados de sanfona gréfica. A sanfona gréfica €
desenvolvida para o acompanhamento da evolugdo do grafismo. Esse projeto é
composto por uma sanfona montada como um dentre todos os trabalhos de cada
més, geralmente em grafite sobre papel branco, para que ndo haja influéncia de
cores ou materiais. As professoras colocaram que esse acompanhamento € feito
apenas por um olhar supervisor da professora, mas que a interpretacao cabe somente
as psicologas.

Quando questionadas sobre a criatividade das criancas, as professoras foram
unanimes ao colocar que todas as criancas sdo criativas. Ndo existe uma crianca
mais criativa do que a outra, e Sim uma crianga mais criativa nisso do que a outra —
que, consequentemente, pode ser mais criativa naquilo do que a primeira. Foi
consenso que cada crianca tem seu potencial e suas habilidades, que é necessario
que a crianga se descubra e que tenha oportunidade de acreditar em si mesma.
Também foi recorrente que a criatividade é inerente a crianca e “quanto menos
responsabilidade a crianga tiver, mais criativa ela vai ser”. Dos 21 comentarios

sobre a crianca criativa, 3 (trés) foram idénticos: “Eu acredito na crianga”.

Os 37 (8,17%) comentarios sobre as técnicas utilizadas para estimular a
criatividade nas criangas permearam entre o uso de materiais diversos (massinha de
modelar, 1apis e papéis coloridos, cola, tesoura etc.) e incentivar a crianga a utilizar
0 préprio corpo. Das atividades que fazem uso de materiais diversos, as professoras

citaram desenhos, textos, recortes, a mistura de desenhos com textos e/ou com
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recortes, dobraduras, origami, jogos diversos e outras composi¢des. Uma das
professoras colocou que “aflorar a criatividade é partir do interesse da crianga”
(T1), e ainda que a brincadeira, 0 jogo, a participacdo e 0 movimento devem ser
associados aos estimulos da coordenacdo motora ampla e da coordenagdo motora
fina. As atividades que fazem uso do préprio corpo da crianga intuem provocar
reagOes nela. As atividades citadas foram: colocar os alunos para se observarem no
espelho enquanto executam posicdes e exercicios que movimentem o motor amplo
e fino; utilizar o corpo para trabalhar a percepcao global espacial e o controle motor
amplo através da danca e/ou da encenacdo; usar 0 som para chamar atengdo das
criangas, seja com a manipulagcdo da propria voz (ou a da professora) ou com
musicas que tenham a letra direcionada ao tema que estiver sendo trabalhado. Fazer
com que as criancas saiam da sua zona de conforto também faz parte das técnicas
das professoras (1,99%), que trocam as carteiras de lugar, reorganizam o desenho
da sala, alteram as duplas ou fazem com que as criangas encontrem novos
caminhos, novos percursos, por exemplo, dentro da propria escola. Foi verbalizado
que a intencdo das técnicas € evitar que a crianca faca o 6bvio: a ideia é estimular
a crianga a elaborar. Para elas o mais importante é a participacdo da crianga no
processo ndo orientado ao resultado, que € mera consequéncia.

As professoras salientaram a importancia da valorizacdo da autoestima das
criancas (12 comentarios - 2,65%). A producdo das criancas expostas nos murais
pelos corredores da escola, premiagdes, entregas de medalhas e reconhecimento
pelo feito de cada uma sdo alguns dos exemplos dessa valorizagdo, que as expdem
positivamente frente ao grupo ao qual pertencem. A exposi¢do que valoriza a
autoestima da crianca também faz importante papel na socializagdo, conforme

pode-se perceber pelos comentarios abaixo:

- “A gente faz o desenho da arvore e coloca no mural para todo mundo
ver la fora” (T6);

- “Eu gosto muito de fazer desenho livre como atividade e falo: pessoal,
olha como coleguinha conseguiu aproveitar o espaco livre dele. E, as
vezes, eu nem preciso fazer isso porque eles mesmos vao falando que
alguém esqueceu de fazer alguma coisa, se podia colocar outra, eles vao

somando na arte do outro” (T9).
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Pode-se inferir a partir do exposto que ambas (a valorizagdo da autoestima
e a socializacdo) estdo diretamente relacionadas a autonomia da crian¢a. Dos
comentarios, 17 (ou 3,75%) foram relacionados a autonomia da crianca, ja que o
processo criativo para as professoras deve ser espontaneo. A crianga precisa ter
autonomia para criar voluntariamente, para pegar uma folha de papel e fazer um
desenho se assim quiser, ja que “quanto mais segura e mais confiante essa crianga
estiver, mais ela vai se permitir a criar” (T1).

A escola propde que o engajamento seja feito em torno de um topico. A
crianca tem que ter uma base para poder produzir, fazendo links, leituras,
observando quadros, assistindo filmes, absorvendo experiéncias e produzindo a
partir disso. Os temas (31 comentarios ou 6,84%), fio condutor do periodo letivo,
sdo desenvolvidos na maior parte das vezes através de histdrias. A poesia e a
encenacao também sdo trunfos utilizados para explora-los.

As entrevistadas comentaram que o papel da(s) escola(s) é lembrar que as
criancas precisam passar por determinadas fases completamente - que isso é
respeitar as fases das criangas. Por essa razdo o ensino parte do concreto antes da
abstracdo (17 comentarios - 3,75%). As professoras langam mao de diversas
atividades para trazer o0 mundo real para o universo da crianca antes de provocar
abstracdo, conforme pode-se conferir em alguns dos comentarios abaixo:

- “Vamos pro péatio, mas todo mundo se arrastando pelo chao, igual

cobra!” T1;

- “Circulos grandes, circulos pequenos, e as criangas iam pra cada um,
dependendo da ordem, tipo toda a turma apertada num circulo pequeno,
eles entendiam o conceito do pequeno, do maior e do menor, essa
vivéncia tinha gque vir antes do registro, que € a etapa seguinte” T1;

- “Eu usei muita tinta pra pintar o corpo, vinham de biquini e depois ia
ter banho de mangueira, entdo misturdvamos as cores para ver 0 que
acontecia” T1,

- “A gente fez até um livro sobre o rabanete, eles nunca tinham ouvido
falar em rabanete, ai viram plantaram viram como € que € e eu trouxe
legume mesmo para eles verem botarem a méo cheirarem... A aula é
muito prdatica” T3;

- “Que nem o trabalho de fracédo que eu fui na feira comprei legumes e
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frutas e ensinei a repartir, a cortarem em fragoes” T7,

- “Primeiro a gente trabalha o concreto aqui, depois a gente passa para

os probleminhas e eles escrevem os problemas” T7.

A escola também é responsavel pela disciplina do aluno. Longe de acreditar
que a criatividade pode ser podada por essa disciplina, as professoras colocam que
a imposicdo de limites é muito diferente de limitar a criatividade. Existe um
regimento que deve ser respeitado - e por todos os envolvidos no sistema: dos
funcionarios aos responsaveis, inclusive alunos, professores, coordenadores e
diretores da escola. As regras sdo de conduta, de comportamento, sdo regras em
prol da boa convivéncia numa sociedade - e devem valer para todos. O tdpico, ainda
que voluntéario, desencadeou 45 comentarios (9,93%) das professoras, 0 que aponta
para a importancia da disciplina na vida da crianca. Segundo informacdes coletadas,
quando um aluno infringe as normas de conduta por algum motivo, ele é convidado
a refletir e depois a conversar sobre isso. E uma oportunidade para que ele cresca
em cima do proprio conflito. Em situac6es mais contundentes as escolas oferecem
inclusive apoio profissional de psicologas para auxiliar a crianga. “As criancgas se
espelham no relacionamento dos pais em casa” (T1). A familia é o primeiro contato
social que a crianca tem, o segundo é a escola. Pode-se perceber que a familia deve
conversar, ter uma religido e acreditar na crian¢a. Uma das professoras colocou que
0 processo criativo da crianca esta diretamente relacionado ao convivio familiar, a
forma como a criatividade é agucada por esta familia. E ainda:

“Se uma crianga estd num meio social que nada contribui para
criatividade, isso influi no potencial da crianca ir para frente. Se vocé for

cerceando, a criatividade vai acabando” (T9).

O subtema tecnologia surgiu em 12 comentarios das professoras. Foi
consenso que a tecnologia € uma importante ferramenta - inclusive pedagogica,
mas que deve ser usada com parcimonia, apenas em atividades direcionadas. Foi
colocado que a tecnologia em excesso pode provocar cansago motor na crianga para
copiar, por exemplo, confusdes na escrita e na linguagem, entre outros problemas.
Cabe aos adultos aprenderem a lidar com a tecnologia para que ela ndo afete o

desenvolvimento das criancas:


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1412258/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1412258/CA

134

- “Entdo essa tecnologia que eu falo tem um lado bom, mas tem o lado do

ser humano que ndo esté sabendo lidar com isso” T5;
- “O celular aproxima quem esta longe e afasta quem esta perto” T5;
- "E tem o problema da linguagem, da escrita da gramdtica” T5;

- “Alunos passam a madrugada inteira com o celular e chegam na escola

no dia seguinte caindo de sono” T5.

Foi percebido pelos comentarios que a questdo do limite, seja ele de conduta
ou de bom uso da tecnologia, deve comecar em casa. Houve uma queixa
generalizada sobre a postura dos pais de cobrar os resultados dos alunos de forma
sistematica. E fato que o sistema educacional avalia pelo erro e que os pais tém
direito a receber os resultados de suas criangas. Mais que isso: € dever das escolas,
principalmente das escolas particulares. A grande questdo colocada foi a quase
obrigatoriedade de a crianga chegar em casa com uma “folhinha”, com um trabalho
- e de preferéncia bonito. O que a escola coloca é que existem muitas outras
atividades além da producdo tatil, fisica. O fato de ela ndo levar nada para
apresentar ndo significa que ela ndo tenha feito nada, tem um cunho pedagogico
importante envolvido. A crianga trabalha e muito na escola, mesmo que seja
brincando.

Durante as entrevistas surgiu uma questdo a respeito das apostilas: as
professoras comentaram que precisam seguir a orientacdo do material didatico,
geralmente impresso em apostilas e entregue no inicio do ano letivo. Existe uma
politica publica de avaliacdo que deve ser cumprida e, mesmo que a professora
tenha outras atividades mais interessantes (que podem até ser trabalhadas), ela é
obrigada a dar prioridade as atividades da apostila. Ocorre que as professoras
acreditam que as criancas tém que ter autonomia para criarem, 0 que entra em
desacordo com as folhas impressas e ja desenhadas que elas recebem somente para
completar, colorir etc. Se o traco ja esté feito ndo da para criar mais nada.

Questionadas a respeito do brainstorming, duas professoras confessaram
nunca ter ouvido falar nessa técnica. Apos a explicacdo, as mesmas professoras
disseram ndo s6 conhecer, mas fazer uso da técnica, embora inicialmente ndo a
tenham associado ao nome. A aprovacao da técnica foi unanime. As professoras

deram indicacgbes de como montar o brainstorming e extrair a maior quantidade e
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qualidade de ideias das criancas possivel.

Com 20 dos comentérios, a indicacdo mais repetida foi a de sentar as
criancas em circulo, numa rodinha onde todos pudessem se ver. Dispor as criancas
dessa forma ndo sé aumenta a produtividade, segundo as professoras, mas traz a
sensacdo de informalidade e faz crescer o sentido de unido. As proprias professoras
disseram fazer uso da disposi¢do em circulo quando precisam se reunir.

Foi colocado que o problema, o fio condutor do brainstorming, deve fazer
parte da vivéncia das criancas, um problema que elas entendam fisicamente.
Disseram também que seria interessante que as criancas pudessem ver figuras para
entender o problema. Para estimular € importante dar uma variedade de materiais
para que eles possam produzir, mas muito para escolher pode poluir. O ideal seria
escolher cinco tipos de material para usar durante a atividade. Outra questdo
importante foi a questdo da preparacéo - as criangas precisam estar preparadas para
0 que vai acontecer. Em nome do sucesso da atividade, tanto para a pesquisadora
guanto para as criangas, é imperativo estabelecer as regras de anteméao. Explicar o
que vai ser feito, como vai ser feito, o que se espera delas e o que elas devem fazer.

A composicdo do grupo sugerida pelas professoras foi, em sua grande
maioria, de 10 (dez) criangas. Trés sugeriram fazer com 8 (oito) criancas e uma
Unica sugeriu fazer em dupla. A idade média considerada ideal para a atividade foi
de aproximadamente 8 anos (7,67). As professoras comentaram que € interessante
aproveitar o espaco fisico com as criangcas, uma vez que elas precisam se
movimentar nessa fase: segundo elas, se o ambiente for amplo a atividade
certamente sera mais produtiva.

Ao explorar quais limites poderiam ser impostos sem afetar a criatividade
das criancas, o0 tempo rendeu 37 comentarios das entrevistadas. A maior parte deles
foi arespeito de o tempo ser imposto pela propria sociedade e que, ja que a realidade
do mundo impde esse limite, as criangas devem aprender desde cedo a lidar com
ele. Como as criangas ainda ndo tém muita nocdo de tempo, foi posto que deve
existir flexibilidade - em especial porque nem todas as criangas tém o mesmo ritmo.
A orientacdo foi a de avisar que a atividade esta proxima de acabar, mas que ainda

faltam alguns minutinhos. Seguem comentarios que ilustram a questdo do tempo:

- “Tem um que, se disser que a atividade em 2 minutos acabou, pronto! -

e tem outro que é mais demorado” T6;
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- “A gente tem que incentivar, mas a pressao tem que ser dentro do limite”
T6;
- “A gente sente e vai dizendo: a hora t4 acabando vamos 14, so faltam

dois minutos, mas sem causar nenhum constrangimento” T8;

- “Precisamos cumprir o tempo, mas sem esquecer que eles sdo criangas”
T8;

- Se vocé chegar um minuto atrasado ndo entra para fazer seu

vestibular’, mas € assim: - tem uns 5 minutos so, termina logo ™ T10.

O outro limitador é falar “nao” para a crianca. O “nao” limita, “fudo que é
formatado /imita” (T1), e a forma de dizer "ndo" também pode ter consequéncias
posteriores. A critica também foi colocada como um grande limitador, assim como
comparar trabalhos das criangas, o que ndo deixa de ser uma critica. Os comentarios

abaixo ilustram a fala das professoras:

- “Se vocé estd preocupado com o resultado final talvez isso atrapalhe
também no processo criativo. O mais importante para eles € o processo,
nédo é a qualidade estética final! " (T4);

- “O que limita é querer que cada um seja da forma que vocé quer ou seja
da sua forma” T5;

- “A gente tem que respeitar a visdo do outro uma forma diferente de

pensar do que a forma que a gente tem” T5.

6.4
Analise dos resultados do experimento

Assim como as demais técnicas, todas as fases do experimento contaram
com testes piloto especificos, conforme colocado abaixo. Os resultados, tanto dos
pilotos quanto de cada uma das trés fases seguem esmiucados, cada qual em sua

secao.
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6.4.1
Analise dos resultados da fase |

O piloto da primeira fase do experimento foi feito no dia 18/02/2017, num
café, em horéario de pouco movimento e numa area especialmente preparada para a
atividade. A escolha do estabelecimento comercial se deu para que as 6 (seis)
criancas pudessem ser acompanhadas pelos responsaveis até que estes as
confiassem a pesquisadora. Abaixo seguem imagens do estabelecimento e das
criancas durante a atividade (Figura 10):

Figura 10: Participantes em plena atividade no ambiente reservado para o piloto. Fonte: a

autora.

O recrutamento dos participantes foi feito via WhatsApp*’. A mée de uma

das participantes gentilmente fez o convite num grupo do qual faz parte junto a

a7 WhatsApp é um aplicativo desenvolvido para todos os sistemas operacionais de smartphones,
utilizado massivamente em termos mundiais. O aplicativo troca mensagens de texto, imagens,
audio e video gratuitamente através da internet e permite a criagdo de grupos de usuarios para
troca de mensagens exclusivas.
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outras mdes. O convite feito desta forma credenciou a pesquisadora como

responsavel pelas criangas durante a atividade. O piloto em questdo teve duracéo

de 60 minutos. Os resultados do piloto foram os que seguem:

1.

A participacdo de um(a) ajudante se mostrou imperativa. Um(a) ajudante
teria auxiliado na recepc¢do das criancas, enquanto a pesquisadora
simultaneamente se apresentou as criangas, aos responsaveis e entregou
o0 termo de consentimento para que o assinassem antes de deixarem as

criancas - e conferiu as assinaturas;

Um(a) ajudante teria ajudado a entreter as criangas engquanto 0 grupo nao
tinha se completado ainda e a pesquisadora estava envolvida na recepcéao

das criancas e de seus responsaveis;
Um(a) ajudante se mostrou indispensavel para registrar em fotos e video;

Por dltimo e ndo menos importante, um(a) ajudante se fez necessario(a)
para entreter uma crianca em especial, que se comportou de forma
diferente das demais. O piloto apontou para a necessidade de um "plano
B" para ser aplicado caso algum dos participantes tenha comportamento
inadequado. No piloto fez-se wuso da técnica de transferir
responsabilidade, na qual o participante “dificil” foi nomeado pela
pesquisadora como parceiro, ajudante no controle da ordem do grupo, o

que o fez melhorar sua conduta;

O piloto comprovou que a atividade deveria ser feita em uma escola, por
questBes de logistica e de reorganiza¢do do ambiente entre uma sesséo e
outra. A questdo da confiancga dos pais também é neutralizada quando a

escola assume a pesquisadora e 0 experimento como apropriados;

Fez-se importante anunciar o quanto antes as criangas que o material para
a atividade seria disponibilizado para elas, mas somente no momento

correto;

Fez-se importante também apontar e anunciar que 0 equipamento de
registro (cameras, gravadores etc.) ndo fazia parte da brincadeira, que ndo

era permitido tocar nele. Em determinado momento uma das criangas
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desativou a gravacdo da midia dedicada ao 4udio sem que a pesquisadora
se desse conta. Alguns minutos da atividade foram perdidos por isso.

Mais de uma midia foi prevista para o0 experimento por esta razao;

8. Ainda no inicio do experimento foi lembrado que todas as criancas
precisam respeitar os direitos do outro, tanto o direito de participar da
atividade quanto o direito de falar na sua vez. As instrugdes foram dadas
de forma clara para as criancas, em especial a de que todos podem (e
devem) falar, mas quando um fala ninguém mais pode, até que o primeiro

termine;

9. O think aloud foi incentivado durante toda a atividade. A pesquisadora
lembrou que “surpresa” ndo valia, e incitou a cumplicidade com as

criancas para contarem o que estavam fazendo com expressdes como:
—..."Entdo? Me conta ai 0 que vocé esta planejando ai escondidinho...?";

10. Foi percebido - e imediatamente contornado - o desconforto que algumas
criangas podem ter ao ler em publico, principalmente em frente a pessoas
estranhas. Ficou entendido entdo que no experimento a leitura em publico
deve ser descartada a menos que ela se faca voluntaria. A exposicao pode

causar um stress desnecessario na crianga;

11. Entendeu-se durante a atividade que as ideias celebradas renderam
outras, ou seja, que o grupo de criangas se sentiu mais confortavel para
criar quando reconhecido pelo mérito. Fez-se claro que as ideias devem
ser celebradas e bem-vindas, sejam elas boas ou ndo - e assim o foram;
se a crianga ficar reticente para falar sobre suas ideias, se mostrou
importante avisar que vai perguntar novamente daqui a pouquinho, para
a crianca ter mais tempo de elaborar seus pensamentos sem
constrangimentos. A pesquisadora s6 deve perguntar novamente se
perceber que a crianga evoluiu durante a exposicdo dos demais

participantes;

12. Apesar de ter sido em um dia quente comum a cidade do Rio de Janeiro,
a maioria das criangas precisou colocar um casaco pois o0 ambiente tinha

ar condicionado central e direcionado. Uma das criancas reclamou da luz
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forte que vinha da janela, e a pesquisadora a acomodou numa cadeira que
se opunha a luz. O piloto deixou clara a importancia da luminosidade e

temperatura do ambiente serem adequadas aos participantes;

13. Para maior conforto das criangas e melhor controle da pesquisadora, o
piloto deixou claro que o numero de criangas no grupo deveria ser
ligeiramente menor. O piloto mostrou que 5 (cinco) participantes seria 0

nimero ideal;

14. As criangas se mostraram absortas pelo filme, verbalizaram aprovacao e
contentamento com o tema e ndo tiveram dificuldade em entender o

problema.

Incluidos os resultados expostos acima, o piloto fez com que o roteiro
desenvolvido para o experimento se mostrasse de acordo com os propdsitos da
pesquisa. O Colégio Cenecista Sul Paraibano (CCSP) foi o local escolhido para a
fase I, que ocorreu no dia 06/03/2017. As 20 criangas que participaram do
experimento foram alocadas em 4 (quatro) grupos de 5 (cinco) criancas cada, todas
de acordo com o perfil idealizado. Cada sessdo durou 50 minutos. Todas as sessdes
do experimento seguiram 0s passos do roteiro e ndo apresentaram nenhuma
intercorréncia. As criancas tiveram ideias para resolver o problema "E se
pudéssemos distribuir melhor a comida no planeta”. Descartadas as ideias em
duplicidade, a soma da producdo dos grupos resultou em 32 ideias, categorizadas
em distribuicdo (19 ideias), preservacgéo (7 ideias), educacao (3 ideias) e outros (3
ideias). A tabela abaixo (Tabela 14) apresenta totalidade das ideias*® das criancas

ja categorizadas:

4 coma intencdo de preservar a integridade da fala dos participantes a transcricdo foi literal.
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Distribuicdo

Preservacao

Educacao

Outros

Um avido descobre
pelos sinais dele onde
precisa ter semente e
ele joga direto 14, com
a semente e com a
agua que precisa pra
planta nascer.

Eu tenho aqui um
spray que joga na
pedra e na terra ruim,
gue s06 da cactus, e
fica tudo bom, da pra
comer o que sai dali.

Tinha que inventar um
jeito de fazer as
pessoas aproveitarem
comidas que elas ndo
sabem que pode ser
boa. Um aparelho pra
verse aterraea
planta sédo boas pra
comer.

Eu fiz uma frutinha
cheia de comida
dentro. Dela vai sair
uma planta com varias
cerejas que tém tudo
que as criangas
precisam dentro, dai é
sé comer uma e
pronto!

Podia ter um tanque
supersonico e que
pudesse voar. Ele ia
levando e distribuindo
as coisas, dai ndo ia
perder nada pelo
caminho.

A minha caminhonete
tem uma maquina
presa na parte de tras
e que replanta as
arvores: Na parte da
frente faz buracos e
vai cavando e na parte
de tras vai colocando
as mudinhas de
arvore.

A gente podia mudar
completamente uma
pessoa “tirando” a
memoaria dela, isso ia
mudar a criatura
mental e colocar
dentro da mente dela.

Eu fiz uma arvore de
tecido dando fruto
para ajudar as
pessoas que ndo tém
como chegar |3,
porque de tecido nédo
vai estragar. E vai ter
que ter certeza de que
€ uma arvore que da
fruta e que é facil de
levar porque é de
tecido.

Se pusesse a
semente da comida a
agua que dé chuva e
desse para a
criancada beber e a
agua ja tivesse com a
vitamina que néo
deixasse dar fome.

Derreter o lixo comum
e transforma-lo para
fazer a terra ficar boa,
fazer nascer comida
boa.

A gente tem que
ensinar para os que
precisam como faz
para eles
aproveitarem as
coisas: como comer, 0
gue comer, cCOMoO
fazer...

Fiz uma Pokebola que
mostra no visor o que
€ que t4 faltando para
a terra dar comida
boa.

Podia botar tudo num
remédio. Tudo, tudo

tudo. Dai vc ia comer
tudo o que precisa no
remédio e ndo ia mais
ter problema de fome.

Queria colocar um
tubo em pé que
pegava o lixo e tudo
de ruim e passava por
essa fabrica e jorra o
bom. Vamos supor
que ele ta la
colocando um negdcio
para armazenar uma
reta de lixo.

Um baldo que cai de
uma nuvem com um
monte de comida que
cai que nem chuva.
Essa chuva vai
alimentar quem estiver
embaixo e se molhar.

O lixo do mar pode
virar coisas e vai ter
uma fabrica de coisas.
O peixe vai poder
levar na agua limpa e
ndo vai morrer - e se
morrer vai poder ser
comida.
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Devia chegar por
baixo, porque todo
mundo ia ter
guantidade igual de
comida e de agua que
nem sai do
chuveirinho de regar o
pomar. Podia ser s6
vitamina essa agua
que daria para todo
mundo.

Um sugador para
limpar o mar e
reaproveitar o lixo do
mar.

Eu pensei num balédo
grande que leva
baldes de semente
(igual as bombinhas
d’agua) e quando cai
no chdo explode e vira
arvore. E vai ter que
ter uma pessoa
falando que nédo pode
desmatar onde cair
para virar uma
floresta.

A gente tem que usar
a agua da chuva para
fazer as comidas.
Olha, fiz o baldinho
para pegar a agua da
chuva, dai é s6 botar
a comida dentro que
vai dar mais comida. E
tem que lavar a louca
e outras coisas para
ndo gastar a agua da
torneira.

Tinha aqueles discos
que vc joga e ele vai.
Podia ter isso numa
base que jogasse pros
lados e a semente ia
caindo.

Eu vou fazer pessoas
gue vao no jato
derramando um rio de
vitamina que ndo
deixa dar a fome, dai
n&o precisa mais
comer!

Meu plano é tirar as
arvores boas e botar
no lugar que nédo tem
pra nascer |4, dai tira
e vai botando o
raminho no bal&o, daf
guando cair, deixa no
chao para nascer Ia.
Se o bal&o cair na
agua do mar nao vai
estragar a arvore nem
as sementes que tem
dentro.

Fiz uma roda que gira
e que vai espalhando
a comida, as
sementinhas e tudo.
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Um avido descobre
pelos sinais dele onde
precisa ter semente e
ele joga direto la, com
a semente e com a
agua que precisa pra
planta nascer.

Eu queria que as
sementes fossem na
barriga do peixe e dos
animais que levam e
distribuem comida
para os que ndo tém e
para 0s que precisam.
As pessoas nhem vao
precisar matar os
animais porque eles
vao levar o que as
pessoas precisam.

Queria um cano para
levar comida para
quem necessita, que
vai por baixo da agua
e envia comida para
os africanos. E ele
tinha que levar comida
para todos os lugares
pelo mar.

Vou fazer umas
bombinhas, assim que
quando explode (cai
do avidao) a comida sai
no gas da bombinha e
ja alimenta assim, de
respirar.

Uma bicicleta que
pedala e ela voa,
levando as coisas,
distribuindo sem
perder nada pelo
caminho.

Fiz um tanquinho de
comida liquida dentro
de um baldo que vai a
muda junto e faz a
planta quando cai no
chao.

Eu fiz a comida que
vai em p6, no
ventilador do avido e
sopra para os lados.
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la ter menos
sofréncia, ia ter todo
mundo mais feliz e
uns canos iam levar
agua limpa de um
lugar que tem para um
lugar que ndo tem. la
poder também levar
varias comidas que as
pessoas precisam,
porque ela ia ficar
onde a comida do tipo
gue ela precisa esta.

Tabela 14: Ideias das criangas dispostas em categorias. Fonte: a autora.

Além de manterem o foco nas instrucdes (a grande maioria das respostas foi

orientada a solucdo do problema), as criangas se mostraram preocupadas e bastante

esclarecidas a respeito da importancia da preservacao do planeta, conforme pode-

se conferir nos comentérios e imagens dispostas abaixo (Figura 11, Figura 12 e

Figura 13):

—..."0o00 Tia, eu queria mesmo era fazer um novo planeta, onde as pessoas

tivessem mais educacdo, de limpar e cuidar. Eu queria mesmo outro
planeta. No meu mundo as plantas seriam todas coloridas de verde para

fazer ar mais puro”...

..."No rio aqui de Paraiba, quando eu estava passando, tinha saco de lixo,

saco de biscoito, sujeira, tudo jogado. Fiquei pensando em como tirar
tudo dali e pensei que podia derreter o lixo e fazer alguma coisa com ele.
Tem varias arvores que precisam de adubo, entdo, se 0 nosso lixo é
muito, podia mandar derretido pra 14 e fazer a terra ficar boa, fazer
nascer comida boa... Fica 14 o lixo um século... Podia dar pra usar ele

pra plantar!™...

..."Quase todo santo dia eles vao la e colocam fogo nas folhas. Isso tinha

que dar pra fazer alguma coisa, porque eu tinha plantado um pé de
amora, mas pegou fogo no meu pé de amora! Isso tinha que ser plantado

onde precisa!"...

..."N&o pode é deixar prejudicar o meio ambiente, porque ai 0s outros vao

poder aproveitar pro mundo replantar. Isso ndo é certo! (sobre o
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Figuras 11, 12 e 13: Criangas explorando sua criatividade e exemplos da producéo criativa delas.
Fonte: a autora.

Todos 0s grupos comentaram ser imperativo ndo prejudicar o meio
ambiente e proteger as espécies. Reduzir, reutilizar e reciclar o que for possivel foi
solucdo insistente, tanto nos comentarios quanto na producdo das criancas. Elas se
preocuparam em transformar o lixo comum em comida boa, limpar a &gua do mar
e imaginaram avides, bicicletas, foguetes e caminhonetes que preparam o solo e
plantam ou distribuem pelo ar. Sonharam com peixes e outras espécies que
pudessem servir de transporte dos alimentos - e que também se transformassem em
alimentos depois de transportar. Pensaram em equipamentos que semeiam de forma
ciclica, que giram num movimento de preservagdo infinito. Ideias de alimentos em
estados diferentes, como alimentos liquidos, em p6 ou gaseificados foram
alternativas para o problema da distribuicdo. Apresentar, ensinar, educar e
compartilhar a informacéo foram alternativas recorrentes para desdobrar meios para
a sobrevivéncia dos mais carentes e dos que vivem em lugares remotos.

As ideias das criangas foram dispostas em 32 cartbes redondos,

confeccionados em cartdo duplo, com acabamento em laminagao fosca em um dos
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lados e plastificados no verso. A medida do didmetro dos cartdes foi de 625 mm.
Os cartdes receberam um adesivo colorido com uma ideia das criangas em uma das
faces e a imagem correspondente na outra. Cada imagem da producdo plastica
(desenhos, esculturas de massinha, pinturas etc.) teve sua fala, mas nem todas as
falas tiveram sua imagem. Para estes casos a foto da crianca ao verbalizar sua ideia
foi utilizada. Todas as fotos preservam a identidade das criangas. Das 32 ideias, 12
foram presas em fios de nylon em ambas as pontas, com tamanhos diversos. Os fios
foram afixados em suportes para baldes de aniversario®®, comuns em centros de
mesa de festas infantis, de forma que ficassem em alturas diferentes, mas nunca

acima do olhar dos participantes da fase Il (Figura 14):
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Figura 14: Acima e a esquerda os suportes montados com baldes e ideias. No alto e a direita os
cartdes ainda sem os adesivos. Logo abaixo, os cartdes confeccionados com os adesivos nas
duas faces para expor as ideias das criancas para os adultos. Fonte: a autora.

Como agradecimento pela participagéo, as criangas receberam um Kit para
plantar uma semente mégica, cujo nome "PLANETA" surge quando a semente

49 Os balges coloridos do suporte, bem como todo material utilizado nos experimentos - inclusive
brindes pela participacdo — obedeceram as cores do programa Global Goals.
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brota. Abaixo pode-se conferir a imagem da semente com 0 nome gravado e 0
cartdo de agradecimento que acompanhou o kit de plantagcdo, composto de: pote
colorido, terra fertil num saquinho, colher de pau e a semente magica, com as

instrugdes para o plantio correto - tudo numa embalagem reciclavel (Figura 15):

Figura 15: Brinde de participacdo entregue as criangas com cartées de agradecimento que
incentiva o cultivo do "planeta”. A imagem apresenta a semente ja plantada. Fonte: a autora.

6.4.2
Analise dos resultados da fase Il

O piloto da segunda fase do experimento teve duracdo de 60 minutos e

ocorreu no dia 28/06/2017, feito nas dependéncias do LEUI - Laboratério de


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1412258/CA


PUC-RIo- CertificagaoDigital N° 1412258/CA

149

Ergodesign e Usabilidade de Interfaces da PUC-Rio, com 5 (cinco) participantes,
conforme pode-se conferir na imagem abaixo (Figura 16).

Figura 16: Participantes do piloto da fase Il em atividade. Fonte: a autora.

O recrutamento dos participantes foi feito através de um grupo do
Facebook®®, composto por estudantes de pds-graduacdo em Design. Os resultados

do piloto foram os elencados abaixo:

1. Os participantes se surpreenderam positivamente com os balGes de gas
hélio e todos comentaram que o ambiente ficou mais descontraido com
o visual colorido; como os balGes de gas implicaram em problemas de
logistica (0 gas hélio se esvai em questdo de horas), foi decidido utilizar
baldes comuns e montar o suporte imediatamente antes das sessdes da

fase II;

50 Facebook é a maior rede social do mundo, com mais de 1 milhdo de usuarios mensais.
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2. O material de apoio ofertado as criangas para estimular a criatividade
(canetas coloridas, tinta, pincéis, massinha de modelar) teve efeito
inverso com os participantes adultos: pdde-se observar que o material de
apoio chegou a dispersar os participantes, diferente das criancas que se
concentraram mais na atividade ao manipular o material. No fim da
atividade dois dos participantes sugeriram que o material fosse reduzido
"drasticamente”. Entendeu-se entdo que o material de apoio deveria ser

reduzido a canetas hidrogréaficas coloridas e papel reciclado;

3. Percebeu-se necessario incentivar a manipulacdo dos cartdes em alguns

momentos, 0 que pode-se explicar pelo item acima;

4. Ficou claro durante o piloto a necessidade de melhor contextualizar o
grupo a respeito do estado da arte. Falar sobre o problema, em que
localidades e em que propor¢des, 0 qué/quem ajuda, o qué/quem
atrapalha, que solucbes ja foram encontradas para resolvé-lo, que
produtos ou servicos que possam ajudar ja existem. A necessidade foi

ilustrada pelo comentério de um dos participantes:
— “Ver o video me fez ficar pensando sobre a questdo e ndo tendo ideias ”;

5. Trés dos participantes concordaram que se as ideias estivessem
categorizadas, o exercicio seria mais facil. Dois deles sugeriram que 0s
préprios participantes fizessem a categorizacdo, 0 que ndo seria
producente em termos temporais. Como a categorizacdo poderia ser
entendida como limitadora da criatividade por estabelecer conexdes
previamente, a opcao foi ndo categorizar as ideias e deixar a idealizacao

ocorrer livremente;

6. Mais espaco na mesa para 0 grupo criar seria ideal, mas esta ndo pode
ser uma escolha, ja que o experimento foi feito nas empresas. As salas e

mesas utilizadas na fase Il do experimento foram as disponiveis;

7. Fez-se claro que a palavra "digital” deveria surgir naturalmente durante

a atividade - e ndo ser sugerida pela pesquisadora.
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Postos os resultados do piloto, o experimento foi feito com 5 (cinco)
integrantes das equipes de 6 (seis) startups diferentes, todas com produtos
maturados no mercado. O experimento se deu entre os dias 29/06/2017 e
19/07/2017, nos estados do Rio de Janeiro, Minas Gerais e S&o Paulo, e cada sesséo
durou 60 minutos, conforme previsto. Em todos os casos participaram do
experimento no minimo 1 (um) PM®L, 1 (um) CEO ou 1 (um) PO®2, 1 (um) designer,
1 (um) desenvolvedor e mais dois outros membros da equipe. As especialidades
precisaram ser interpretadas porque as posi¢oes da equipe em startups sdo moveis,
dependem do projeto e da quantidade de pessoas também. A nomenclatura também
é variavel, embora a explicacdo a respeito das atribui¢cdes de cada um tenha sido
comum. Pode-se entender a diferenca entre as responsabilidades dos PMs e dos POs

ao analisar o quadro abaixo (Tabela 15):

Nomenclatura Abreviacéo Atribuicao
Product PM E a figura responséavel pelo posicionamento do produto no
Manager mercado e avalia as atribuigbes competitivas que o produto

deve possuir em longo prazo; prospecta parceiros e
clientes, implementa campanhas e traz ideias vitais para o
produto; participa das standup meetings, como sao
chamadas as reunides diarias para acompanhamento dos
projetos e demonstragdes de iteragdes concluidas;
coordena as demais equipes (vendas, marketing etc.);
demonstra as ultimas iteragées aos usuarios e traz
feedback dos usuérios para a equipe.

Product Owner PO Implementa e documenta as ideias do PM e dos
stakeholders; ndo s6 participa como coordena as standup
meetings; trabalha diretamente com o(s) especialistas em
UX (experiéncia do usuario); esclarece implementagdes e
funcionalidades aos PMs e stakeholders e as documenta
depois da aprovacéo; assim como o PM, demonstra as
ltimas iterag6es aos usuarios e traz feedback dos usuarios
para a equipe.

Tabela 15: Quadro comparativo entre as atribuicdes de PMs e POs. Fonte: a autora.

No quadro abaixo (Tabela 16) pode-se observar as funcGes dos integrantes
de cada uma das startups, onde a numeracdo da primeira coluna diz respeito a

startup e a nomenclatura das demais colunas é a seguinte: CEO sdo os principais

51 product Manager, gerente de produto (traducéo nossa).
52 product Owner, "dono" de produto (traducéo nossa).
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responsaveis pelas startups, DEV sdo os desenvolvedores (developers), PMs e POs
conforme explicitado no quadro acima, e DES, os designers.

Funcdes
CEO DEV PM PO DES
Desenvolvedores 0 1 2 1 1
de produtos
digitais
&' Games educativos 1 1 1 1 1
Desenvolvedores 1 1 1 1 1
de produtos
digitais
cv Cupons de 1 1 1 1 1
Descontos
Plataforma de 2 0 2 0 1
apoio educacional
Games ﬂ 2 1 1 0 1
7 5 8 4 6

Tabela 16: Quadro com a especialidade, localizacdo e as fun¢fes dos membros das equipes que
participaram do experimento, onde SV significa que foram grupos sem a insercéo de variavel e CV
grupos que foram apresentados a variavel. Fonte: a autora.

O experimento se deu nas empresas, sendo que metade delas possui base
propria e a outra metade é locada em espacos de co-working®:. Em todas as

empresas 0 espago era em ambientes reservados para a atividade (Figura 17):

53 Espagos de co-working séo escritdrios compartilhados utilizados por profissionais liberais e/ou
startups. Sdo ambientes projetados para o trabalho autdnomo que minimizam custos e pluralizam
redes de contato e possiveis negécios e oportunidades. O Brasil conta hoje com mais de 100
espacos de co-working e a estimativa do co-working Brasil € que ja existam cerca de 4.000
distribuidos pelo mundo. <https://coworkingbrasil.org/como-funciona-coworking/>. Acesso em:
31.0ut.2017.
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Figura 17: Ambientes externos e internos das startups. Fonte: a autora.

De acordo com o roteiro previsto e adequado aos resultados do piloto, a
insercdo da variavel independente foi alternada, sendo que a primeira das startups
ndo recebeu a varidvel. Assim como as criangas, os adultos tiveram ideias para
resolver o problema "E se pudéssemos distribuir melhor a comida no planeta”. A
soma da produgdo dos 6 (seis) grupos resultou em 162 ideias, j& descontadas as
ideias da fase de criacdo individual (ainda sem a apresentacdo da variavel) nos
grupos em que a inser¢ao da variavel ocorreu. Foram somadas entdo todas as ideias
dos grupos de controle, que foram 78 ideias, e somente as ideias que surgiram apos
a insercdo da variavel nos demais grupos, que somaram 84 ideias. Pode-se conferir

0s resultados no quadro abaixo (Tabela 17):
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Experimento Startups

Ideacéo Individual Ideacdo em N° de ideias + N° de ideias CV N° Total de
Grupo_SV individuais SV Ideias

21 8 29 — 29
6 1A 17 - 17
25 7 32 = 32
15 25 40
24 34 58
17 25 42

162

Tabela 17: Resultado da soma das ideias angariadas no experimento. Fonte: a autora.

O Teste Z - teste de proporg¢ao, foi o utilizado para comparar estatistica-
mente o volume de ideias entre os grupos. Conforme pode-se conferir na imagem
abaixo, o resultado do teste de proporcéo ndo identificou diferencas significativas

baseado na variacdo entre os grupos (z=1.1555).

Teste de Proporg¢do Z
Delta 1

P Amostral Confidence Interval Bounds

Valores de Proporcao

84 51.85% 0.6671 24.97% 0.076943244229515 6.46323251527926
78 48.15% 6.00157304990217
0.00%
162 100.00%
100

75

50

25

B Idéias selecionadas grupo com variavel [l Idéias selecionadas grupo sem variavel

Figura 18: Resultados da comparacao estatistica do grau de criatividade pelo Teste Z. Fonte: a

autora.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1412258/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1412258/CA

155

As 78 ideias foram as do quadro abaixo, diagramadas em trés colunas,

cada qual dedicada a uma das 3 startups selecionadas como grupos de controle:

Um avido, um drone voando
por ai jogando sementes de
arvores frutiferas.

Obrigar os produtores a doar X
por cento da sua produgéo pra
guem precisa, creches, ONGs
moradores de rua, etc em
troca de uma isencéo no
imposto.

Banco de alimentos mundial
para distribui¢éo regional
financiado por um grande
6rgdo mundial, com incentivos
diversos e dividisse entre
todos os paises ao redor.

Comidas ndo aproveitadas em
restaurantes deveriam ir para
restaurantes populares.

Tinha que ter umas arvores
mais frutiferas, que
nascessem dentro dos prédios
e as plantacdes de
condominios fossem voltadas
para pessoas mais carentes
mesmo.

Incentivar a producéo local
dos pequenos produtores e
sustentavel.

Para cada refei¢do servida
num restaurante uma deveria
ser revertida em valor para
uma comunidade pobre.

Permuta entre paises, coisas
gue outros paises produzem
mais e melhor trocam com
produtos que outros paises
trocam mais e melhor. Sem
moeda de troca, s6 escambo
mesmo!

Descentralizar a cadeia de
distribuicéo.

Rodizio de pizza grétis toda
terca-feira (restaurante).

Eu criaria a rede social da boa
vontade, onde todos
conviveriam cooperativamente
e colaborativamente.

Plantar em casa, construir
formas de producao local,
redes locais de producgéo e
troca de comida; e montar
bancos de sementes.

Comida que néo for utilizada
num restaurante sera
teletransportada
automaticamente para o prato
de um faminto aleatorio.

Eu faria tipo Facebook, para
as pessoas atravessarem
oceanos e se conectarem, de
m&o em mao e pequenos
agricultores e grandes
produtores teriam muita forca
juntos para distribuir melhor
iSso.

Valorizar alimentos e a
produgéo local, da horta pra
mesa, 0 que vai fazer com que
voltemos a comer comidas
mais naturais.

Taxa para desperdicio de
comida em restaurantes, tipo
restaurante japonés, que se vc
pede além do que vai comer
tem que pagar mais por isso.

Durante todo o processo de
distribuicdo do alimento temos
o desperdicio, que deveria ser
transformado em alimento rico
para quem precisa, esse
desperdicio é comida boa.

Educacéo sobre a origem dos
alimentos nas escolas e quais
alimentos sdo bons ou ndo
(como identifica-los).

Aqui deveriam ter leis como
esté acontecendo agora na
Franga, que os
supermercados e restaurantes
ndo podem jogar nada fora,
tudo que for descartado
precisa ser revertido.

Por exemplo restaurantes, que
ndo podem doar alimentos
para quem precisa. E facilitar o
transporte disso. Mas sem ter
que tirar nota fiscal, sem ter
gue pagar imposto por isso, é
um 6énus que ninguém quer
pagar.

Diminuir o consumo de carne.
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Uma geladeira comunitaria,
onde vc compra alguma coisa
e deixa la pra alguém pegar.

Podia chover hamburguer,
colocar uma fabrica que se
apertasse o botdo saisse tudo
prontinho, arroz, feijao, bifinho
e batata-frita.

Distribuir a comida dos
restaurantes antes de ela
estragar.

Obrigar a prefeitura a comprar
alimentos s6 de produtores
locais e orgéanicos apenas
para estimular o comércio
local, de forma bem ditatorial
mesmo.

Seguindo as coordenadas de
onde tem o maior indice de
pobreza, eu tenho as
coordenadas, o avido, solta la
e vai ser uma briga danada.

Exportar grdos com muito
baixo custo para paises
carentes.

Mercado inteligente que
aprende no consumo a reduzir
o desperdicio. tipo um app que
te avisasse que vc esta
comprando a mais do que
consumiu no més passado,
toma consciéncia disso, ele te
da dicas pra vc reduzir o
consumo, mas so sugestoes.

Podiamos juntar os
continentes e tudo seria
resolvido, o transporte ia estar
ali.

Agricultura de subsisténcia e a
valorizacao do campo, para
evitar de 0 homem ir para a
cidade.

Converséo de impostos para
fabricantes ou produtores de
alimentos com
responsabilizacdo pela
entrega, vc pede a isencéo de
impostos mas s6 consegue se
entregar de fato, tem que
garantir que a comida chegou
no (prato do) destinatario, que
tem um cadastro e talz.

Eu ia distribuir comida por e-
mail.

Cacadas urbanas ao lixo dos
supermercados para encontrar
0 que ainda esta bom e pode
ser doado e distribuir as
“sobras” de alimentos, tanto da
casa das pessoas quanto dos
restaurantes, antes de a
comida estragar.

Reducéo de impostos para
empresas que distribuem
comidas relacionadas a cesta
bésica.

Chuva de comida. E o que cair
no chao vira 4gua, tem que
pegar antes de virar para ndo
ter desperdicio.

Usar a tecnologia - como
placas solares, para estimular
a producéo local onde o solo
seja ruim tipo uma luz especial
num local onde a luz ndo
alcance, por exemplo.

Taxar 15% do que é produzido
pelos paises mais ricos deve
ser redistribuido para os em
condi¢Bes urgentes.

Eu levaria terra do Brasil para
outros lugares por fibra 6tica.
Tem vérias coisas que
influenciam, mas a gt dava um
jeito de levar a terra e criar
microambientes brasileiros no
mundo todo e colocava
pessoas la pra tomar conta e
dava incentivos (tipo Dubai),
microclimas iguais aos do
Brasil no mundo inteiro e
ficaria igual ao Brasil.

Modelo de negécio de
distribuicéo diferente: produtor
exporta para paises carentes e
ganha com a isencéo fiscal,
via financiamento coletivo, por
exemplo.
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Teria um app que
contabilizaria um fundo para
doacao e cadastraria e
administraria as ONGs que
fariam o trabalho de
redistribuicdo para outros
paises.

Impressdo em 3d, quer ver?
Imprime a comida!

O produtor quando exportar
para paises mais pobres, deve
ter incentivos fiscais ou
mesmo na compra de
produtos para a producao
dele.

Ter que ser escambo, ndo tem
gue ter uma moeda.

Os caras ja conseguem
quebrar os carboidratos,
entdo, coloca na impressora e
imprime um alface, impressao
comestivel, mas tinha que ser
por SMS, pq internet nem todo
mundo tem, mas telefone todo
mundo tem.

Modelo de comércio: compre
um e financie outro para uma
familia. Tipo todos os
comerciantes deveriam dar um
produto igual para doacéo
sempre que vendessem um,
ou financiar o valor.

Todas as companhias aéreas
sdo obrigadas a destinar parte
de sua carga pra alimentos de
doacdo com isengéo de
impostos e todo trabalho de
logistica que as empresas
fizessem para esse fim seria
isento de impostos.

“Teletransporte”, mas o
produto ndo é
teletransportado, é clonado 1a
pra onde ele tiver sido
programado.

Criar um financiamento
coletivo de cestas basicas: a
cada compra feita o
consumidor compra outros
produtos para formar uma
cesta basica a ser doada e
enviar para familias cestas
basicas coletivas.

Se a pessoa for visitar um pais
carente e levar parte de sua
bagagem em doacgéo a
passagem teria um valor
reduzido.

Cada bitcoin que vc comprar
da uma ajuda em percentual
para alguma familia.

O passageiro paga uma
passagem mais cara para que
parte da carga seja com
doacdes para carentes.

Usar a tecnologia para
equilibrar oferta e demanda,
usando o blockchain por
exemplo. O cara tem que
colocar tudo no pre¢o pg ndo
consegue prever a demanda,
entdo tinha que ter uma
tecnologia que permitisse o
planejamento para minimizar a
perda com uma boa previséo
de demanda.

O governo podia dar uma vaca
para todo mundo que tivesse
mais do que 18 anos, e ela da
leite e na pior das hipoteses,
come a vaca!

Estimular o crescimento
econdmico via inovagdes
(aumentar renda e diminuir o
consumo).

Reforma agréria. As terras
ocupadas e ociosas poderiam
ser redistribuidas para
comunidades carentes.

Usar a tecnologia para
organizar a oferta e a
demanda, para organizar
mundialmente a
producao/distribuicdo (de
alimentos) - ha um problema
politico.
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Transporte que interligasse
diferentes produtores e
colocasse a produgdo
excedente a caminho, porque
ai vc nao precisa ter sua
proépria frota de caminhéo,
trem.

iFood de horta organica.

Eliminar a propriedade privada
e construir propriedades
coletivas/comuns.

Estimular politicas publicas de
distribuicdo local, a pequena
producao agraria, focalizar
mais no local e menos no
global.

Todos os prédios comerciais
tém que ter um terrago, ou
pelo menos um andar que
fosse uma horta orgénica.

Cadastro de pessoas famintas
(com renda abaixo de X) nos
correios e as pessoas que tem
comida sobrando levariam a
comida para os correios e eles
entregariam.

Reduzir tributos de grandes
empresas do setor alimenticio
em troca a doacgéo de
alimentos.

Centralizar grandes produtores
coletivos e assim organizar a
cadeia produtiva.

Coleta de dados de pessoas
comuns e modelaria o big data
da extrema pobreza, mesmo
em lugares onde o préprio
IBGE néo alcancasse e
disponibilizaria para
instituicdes que porventura
pudessem fazer doacdes e
teriamos parcerias de
descontos para quem
quisesse ajudar num sistema
de pontos e com a prefeitura e
arrecadar fundos para
repassar cestas bésicas.

Criar um perfil dentro do
Blockchain onde até seu tipo
sanguineo pode ser
monetizado, pessoas podem
usar seus dados em troca de
alimentos para carentes,
vendendo dados!

“Gamificagdo” para incentivar
a doacao de cestas basicas
(ou parte delas, o quanto a
pessoa quisesse doar).

Um Danone supernutritivo
para ser distribuido para as
criangas.

Um app com geolocalizagao
que identificasse pessoas com
fome perto de vc e ai, com
esse app daria pra marcar
para distribuir isso, tipo Tinder,
deu match!

Peixe de metal que enriquece
a agua da sopa e libera
nutrientes cada vez que for ao
prato. E que dure anos (sem
perder propriedades de
enriquecer a sopa).
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Um app de restaurante
genérico vc bota la que vc
doou e isso vai gerar um ponto
pro usuario ganhar alguma
coisa e o restaurante ganhar a
fidelidade do usuério.

Uma tabela a ser criada dentro
de cada localidade com a
relacéo de alimentos que todo
mundo tem que cultivar,
porgue é o que da melhor ali e
que produz uma alimentacao
que todo mundo consegue
ficar saudavel.

Celulares rudimentares, com
bateria de duracdo de mais de
uma semana para serem
usados em locais muito
remotos e auxiliarem a
comunicacao.

Produgao sustentavel,
pequenos produtores,
distribuic@o regional em feiras
locais que quando o cara for
buscar em algum lugar, ja leva
a producao dele e tudo na
base da troca.

Tinha que ter uma moeda sé
para alimentos, numa casa de
cambio digital.

Fazer brainstormings com a
comunidade para resolver 0s
problemas locais e estimular
iniciativas nessas
comunidades, dentro de cada
realidade, para ter a aderéncia
necessaria.

A moeda digital s6 para
alimentos rastrearia toda
comida que tiver no
estabelecimento.
Necessariamente teria que ser
consumida e, a medida que
vem chegando a data de
validade da comida, vai
ficando mais barata - na légica
da moeda digital, depreciaria o
preco!

Tabela 18: Ideias dos grupos de controle. Fonte: a autora.

Diagramadas em trés colunas, assim como as elencadas acima, as ideias

das 3 startups que receberam a variavel independente foram as do quadro abaixo

(Tabela 19):

Nave espacial planta todas as
arvores do mundo.

Tecnologia de distribuicéo e
armazenamento, fazer
superalimentos, bem
compactos e que durem muito
e depois ensinar, que é muito
importante.

Usar o avido ia ser muito caro,
podiamos mandar pelos
drones que eles chegariam
mais perto das pessoas que
precisam.
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Pegar as comidas dos
astronautas e jogar nos
lugares carentes.

Grupos do mundo inteiro doam
e criam uma forma de
transporte para entregar essa
doacéo.

Mandar bal6es para as areas
mais remotas levando
suprimentos.

A pessoa ja nasce com 18
anos de idade entéo até 18
anos vc ndo precisa alimentar
as pessoas (e as criangas ndo
iam morrer pq ja iam nascer
grandes!)

Um software de mapeamento
para fazer a comida chegar
onde ndo tem, para
(redistribuir a comida e)
facilitar esta doacao.

Cup noodles de verdade
(nutritivo) por um drone, com
um dirigivel do FB.

Acordar de 80 em 80 anos e
ficar congelado pra ndo
precisar de comer.

Fazendo grupos do mundo
inteiro doarem, inclusive
grupos que fazem a coleta do
“fim de feira” tipo da Ceagesp.

Um avido que faz uma reta so
e solta drones que fazem a
distribuicéo geral de varios

drones e decapitados depois
gue se desprendessem do

avido, numa reta so.

Fazer com que as pessoas
fossem alimentadas pelo
proprio sono. T4 com fome?
Vai dormir!

Cultivo préprio nos quartos
das pessoas com feiras de
distribuicdo gratuita todos os
fins de semana.

Drones levariam sementes e
cup noodles
superconcentrados, cheios de
nutrientes.

Faz uma maquina onde coloca
a pessoa e ela dorme por 100
anos e acorda sem fome.

Juntar os produtores que tem
alimento que o pessoal
despreza, o que j& ia pro lixo
mesmo ir pra casa das
pessoas - e mandar pra
pessoas carentes.

Todos os paises pudessem
ser liberados dos impostos ou
que alinhassem um valor X
para custear esse tipo de
coisa.

Criar uma pilula de
conhecimento (para saber
usar a comida) e enviar aos
paises.

Fazer uma campanha global
que una pequenos e grandes
produtores em uma grande
forca.

Poderia ser feita uma racéo

especial, facil de transportar,

com alto valor nutritivo, ndo
perecivel.

Supositorio que repusesse 0s
nutrientes com agéo
prolongada.

Dar beneficios em dinheiro
para os grandes produtores
em termos de descontos
fiscais que variam de acordo
com o peso dos alimentos
doados.

Criar barras de proteinas
super proteicas, mas nada
perecivel e facil de preparar.

Duto de comida que leva a
comida para todos os lados.

Doar os vegetais que ndo sdo
os de primeira, de forma que a
doacao seja tdo facil quanto o
descarte, um app de incentivo,
montagem e localiza¢éo de
feiras.

Imposto global, parte do
imposto de transacfes
internacionais deveria ser
destinada a isso.

Uma maquina que jogasse
umas bolas para filtrar o mar.

Com o dinheiro da doacgé&o das
pessoas, comprar 0S
alimentos de “segunda linha” e
ainda dar incentivo fiscal (aos
fornecedores).

Tinha que ter uma coisa (um

app) para medir isso, o valor
que as transacdes entre 0s
paises fosse acumulando.
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Criar uma arvore que o fruto
teria todos os alimentos e essa
arvore conseguiria nascer em
qq tipo de solo

Cada fruto da arvore de
comida tem um sabor diferente
pra ndo enjoar, tipo uma
arvore de feijoada.

Incentivo fiscal de todos os
governos do mundo para
desenvolver uma coisa pra
resolver o armazenamento e
transporte das doagdes e criar
um estoque mundial de
comidas.

Incentivar a doagéo e, com
ele, desenvolver uma forma de
transportar e armazenar.
Mantendo a doacdo mesmo
depois de desenvolvidos para
continuar comprando 0s
alimentos.

Multa de desperdicio,
individualmente, na casa de
cada pessoa ou multa para

cada pais, numa escala maior.

Fazer um esquema de crédito,
tipo quem fornece para
doacado ganha um tipo de
crédito sem ser um imposto,
uma taxa.

Fazer a embalagem dos
alimentos ser comestivel
também.

Fazer tudo comestivel. O
material sé ia poder ser
produzido se fosse comestivel,
tudo comestivel e ia aproveitar
100%.

Paises com grande populagéo
e que nao podem colaborar
trocariam cultura como moeda.

Mesmo nos lugares mais
remotos tem sempre alguém
gue tem um celular ou alguém
que conhece quem tem. E se
a gt criasse algum aplicativo
para conectar pessoas que
tém comida que vai estragar
pessoas que precisam comer
agora?

Esse sistema de crédito
poderia virar um mercado
mesmo, ndo s6 uma taxa
obrigatéria, tipo crédito de

carbono

Evitar o desperdicio, tudo tem
a ver com isso!

Transformar todos os adesivos
de macéa da Apple em maca
de verdade.

Geladeiras de doacao que vc
deixa 0 que quiser e quem
quiser pega o que escolher e
espalhar isso pela cidade.

Fazer tipo uma ragéo, ndo
perecivel, facil de transportar e
que pequenas quantidades
gerassem um alto valor
nutritivo.

Podia transformar o ar em
comida (que nem a crianga
falou), Mas s6 que ia borrifar
direcionado na cara do sujeito.

Mas se for na Africa? Tem a
populagdo que mora bem
afastado mesmo, em aldeias,
mas tem turistas e pessoas
que vao pra la e pode repor o
que colocar naquelas
geladeiras.

Tem que fazer entregas de
curta distancia com os drones,
eu entrego o que sobrou do
jantar e ele entrega onde a
pessoa precisa jantar,
fresquinho, gostoso e na
mesma hora.

Assa os bandidos e faz um
churrasco. Acaba com a fome
no mundo com tanto bandido

que a gt tem e aproveita pra

acabar com a bandidagem!!

As ONGs e os turistas seriam
responsaveis pela distribuicdo
e pela redistribuicdo dos
alimentos nesses lugares
muito remotos.

Investimento em Microbiologia.
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Criar comida digital, tipo o
Tamagoshi, ele da a sensacéo
de que a fome passou.

Um app que facilite a ida das
ONGs com alimentos, que
facilite as excursdes de
doacdo. Entdo se a gt pegasse
essas pessoas, turistas,
pessoas de ONGs, médicos
sem fronteiras, dai as ONGs
seriam dedicadas a levar
muito alimento de uma vez s6
e que armazene pelo ano
inteiro, (a comida nao pode
estragar).

Esquema digital na
embalagem, se o alimento
estivesse vencendo em
24h e a embalagem avisasse
de alguma forma que a pessoa
tivesse a “obrigacéo de usar”
seu alimento porque sendo ele
ia estragar.

Criar um Tamagoshi de
verdade pras pessoas
adotarem, que qd tivesse com
fome a doacao estava pra
acabar e é hora de mandar de
novo.

Uma rede social que tivesse
um selo de doador e ramificar
iss0, tipo eu doei isso e
consegui salvar tantas
pessoas. Isso ia fazer ficar
mais emocionante o fato de
doar.

A pessoa ia ser forcada a
comer antes que vencesse.
Vocé deveria ter obrigacéo de
levar e oferecer no seu prédio
(para distribuir para os
carentes) alimentos saudaveis
ainda e que ninguém usaria
(antes que passassem da data
de validade).

Pessoas vivem de luz, podia

todo mundo adotar essa ideia

e dorme na hora que o sol se

vai. A comida viria pela luz do
sol, tipo fotossintese.

Criar um app que facilite a ida
das ONGs com alimentos.

O leite poderia apitar qd
estivesse para vencer, a
geladeira tinha que ser
inteligente.

Aproveitar alimentos
inadequados para o comércio
(os feinhos mas gostosos
ainda) com um app para
identificar e coletar e
armazenar este tipo de
alimento.

ONGs que véo pra Africa fazer
escolas de cultivo.

O cddigo de barras percebe qd
vc esta usando ou ndo o
produto e te multa se comprou
demais.

Aprimorar a ideia do duto de
comida. Um duto de comida
que leva para todos os lados é
muito bom!

Usar descontos fiscais para
ensinar o plantio e a criacéo
de alimentos, com distribuigdo
de sementes para que
aprendam a fazer e a cultivar a
comida.

Na porta de todos os prédios
iam ficar os alimentos que
estdo vencendo em 24h e

qgualguer um poderia passar e

pegar para se alimentar,
usando o wifi do prédio para
monitorar.

E o avido que distribui os
supositérios com os nutrientes.

Desenvolver os recursos antes
e ai ja leva desenvolvido o que
vai ser necessario para o
cultivo 14, e deixa sustentavel
a longo prazo.

O cédigo de barras monitora a
vida do produto, ele percebe
qd vc tira e pbe na geladeira e
faz uma recomendacéo, faz
um panorama (do uso do
produto), uma gestdo de
estoque (que ajudasse a
reduzir o consumo).
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Descobrir como transformar
animais (que ndo sdo comidos
usualmente) e insetos em
comida.

Primeiro tinha que dar um
choque de matar a fome,
criando esses grupos de
doacdo, pessoas que
descubram gente que tem $
para doar e ndo doa pq...
Esquece de doar!
Implantar hortas inteligentes
em lugares estratégicos
usando a agua de forma
inteligente.

Tinha que ter uma multa para
o desperdicio, para da préxima
vez vc ter que comprar menos!

Cria um app que envia a
informagao pro cérebro que o
corpo recebeu a comida.

Tinhamos que criar um app
para incentivar/criar o habito
de doar. E com gamification.

Usar financiamentos para
desenvolver novas formas de
alimento com dinheiro do
governo, tipo um sistema
inteligente de super remédios,
cheios de vitaminas e fibras,
que se adequassem as
necessidades futuras da area.

Criar uma lei que proibisse a
estocagem por mais de uma
guantidade X de tempo. Nem
que fosse para aumentar o
preco de algum produto, ndo
interessa pra quem, mas ele
teria que repassar essa
mercadoria.

Ensinar as pessoas a fazer
comida (plantar) e levar os
recursos para comegar e
manter um cultivo.

Um app que fizesse uma rede
de comunicagéo entre as
ONGs e de organizacéo das
ONGs para levar esses
alimentos.

O app poderia ajudar a
conectar pessoas para fazer a
logistica: transporte,
armazenamento e
redistribuicao.

Criar um app de mapeamento
para identificar areas mais
carentes.
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Levar os recursos que faltam
para o cultivo. Rede de
comunicacgao no app, super
alimentos e a logistica. Se vc
sabe que eu vou pra Africa e
vou com um carro, dai eu
pego uma caixa na sua casa e
levo a caixa para outro lugar,
uma logistica de mdo em mao.

Caixas super fortes caindo de
avibes com comida para areas
muito carentes, podiam
também cair de paraquedas
(para diminuir o impacto).

Muitos drones anti-bomba,
mas que fossem bombas de
comida, uma nuvem de drones
de bomba de comida.

Resolver o problema das
guerras civis 14, isso é um
problema politico, mesmo que
muito delicado, é isso que ia
acabar com toda esta
diferenca.

Tabela 19: Ideias dos grupos que receberam a variavel independente. Fonte: a autora.

Para efeito de andlise, as 162 ideias para solucionar o problema foram
dispostas em 9 (nove) grandes categorias: (1) politica e governo; (2) doacdes; (3)
novos tipos de comida; (4) distribuicdo; (5) educacdo; (6) comunicacado; (7) novas
moedas; (8) gamificagdo. Uma Unica ideia ndo coube em nenhuma das categorias:
"uma maquina que jogasse umas bolas para filtrar o mar". Seguem abaixo as ideias

relacionadas com a categoria afim:

1. Politica e governo. As 40 ideias que envolvem politica e a¢bes do
governo foram subdivididas em: macro (10 ideias), cadeia produtiva (4
ideias), incentivos ficais X doacdo (16 ideias) e evitar o desperdicio (10
ideias). Em termos macro, a solucdo do problema das guerras civis onde
ha fome foi posto como crucial para acabar com as diferencas. A
redistribuicdo fisica dos recursos naturais em busca das condigdes
minimas de sobrevivéncia do coletivo permeou as ideias dos grupos.

Como solucges, foram propostos financiamentos e bancos de recursos
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ancorados nas grandes poténcias, com melhores condi¢fes para paises
carentes e 0 uso da tecnologia para equilibrar oferta e demanda, bem
como ferramentas para que os contribuintes possam monitorar o valor
destas transacOes entre 0s paises. Os grupos verbalizaram a necessidade
de investimento em inovacao para estimular a igualdade social. As ideias
afetas a cadeia produtiva giraram em torno da descentralizacdo da
cadeia de distribuicdo e do estimulo e escoamento da producédo agréria
local. A maior parte das ideias desta categoria girou em torno de
incentivos fiscais necessariamente destinados a doacdo, em todas as
pontas da cadeia produtiva. O governo incentiva doadores em termos de
isencao fiscal ou financiamentos diferenciados e pune o desperdicio com
taxas e multas. Muito se falou a respeito das embalagens e
eletrodomésticos inteligentes, que monitoram a vida Gtil dos produtos e
auxiliam a gestdo do estoque para evitar - ou eliminar - o famigerado

desperdicio.

DoacGes. A mobilizacdo de grupos por meio de produtos tecnoldgicos
para auxiliar o préximo - mesmo que distante - agigantou o papel das
ONGs (9 ideias). As ideias foram focadas no incentivo a doacdo, a
distribuicdo, e a manutencdo de recursos doados por meios proprios -
com escolas de cultivo, por exemplo. Ainda sobre doacdes, as ideias
bipartiram-se entre a ativa (11 ideias), quando a pessoa se mobiliza em
termos de tempo, energia e/ou valores para produzir para 0 proximo e a
doacdo reativa (9 ideias), a doacdo do que sobra, do excesso que néo faz
diferencga.

Novos tipos de comida foram a solucdo encontrada em 27 das 162
ideias, subdivididas em: comida concentrada (12 ideias), inovagéo
agricola (3 ideias), formas de enganar o corpo (6 ideias) e a
transformacéo da matéria em alimento (5 ideias). O investimento em
microbiologia permeou as demais (1 ideia). A comida concentrada foi
sugerida em formas e estados alternativos, faceis de manusear e
transportar, ndo pereciveis, diminutas e com alto poder nutritivo. As
ideias a respeito da inovacao agricola trouxeram arvores geneticamente

preparadas para se adequarem a qualquer clima e solo e, ainda assim,
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oferecerem frutos com o poder de vitaminas. O Brasil foi considerado
polo modelo de producdo agropecuaria para o resto do mundo. Algumas
ideias optaram por utilizar formas de enganar o corpo ao enviar sinais
de plenitude ao cérebro. O sono e a luz do sol também foram alternativas
de alimentacdo. Surgiram ideias sobre a transformacdo da matéria em
alimento, e o0s preceitos basicos para a preservacao do planeta - reduzir,
reutilizar e reciclar foram comentarios recorrentes. Também surgiram

ideias alternativas de descoberta ou reinterpretacdo de novos alimentos.

Distribuicdo. A quantidade de ideias encontradas pelos grupos na
categoria distribuicdo, que respondia diretamente ao problema proposto,
foi 28. A subdiviséo desta categoria se deu da seguinte forma: transporte
aéreo (11 ideias), transporte maritimo (2 ideias), transporte hibrido, feito
pelos correios (1 ideia), solucdes tecnoldgicas (6 ideias) e producéo local
(8 ideias). As ideias que implicaram no transporte aéreo se apropriaram
de baldes e avides para distribuir melhor a comida no planeta, sendo que
0s avides, por suportarem rotas de maior alcance, também foram
colocados como transporte para que drones carregados de suprimentos
pudessem alcancar localidades mais remotas. Drones foram colocados
como muito importantes para auxiliar a distribuicdo dos alimentos. As
duas ideias que utilizaram o transporte maritimo foram inspiradas no
"duto de comida" sugerido pelas criancas na fase I, que vai pelo fundo
do mar e leva os alimentos para comunidades carentes protegidos de
intempéries. As solucBes tecnoldgicas encontradas usaram a internet
para transportar os dados e reconstruir a matéria por clonagem ou
impressédo 3D da informagdo. A producéo local foi inspiragdo para a
segunda maior quantidade de ideias desta categoria, 0 que resultou em
solugBes mais tradicionais e factiveis em médio e curto prazo. Segundo
as ideias dos grupos, aproveitar o que se tem ao redor e incentivar
pequenos produtores locais diminuiria a necessidade da distribuigdo, nem

sempre possivel, quase sempre onerosa e, em alguns casos, inviavel.

Educacdo. A importancia de transformar habitos foi ressaltada nas 13
ideias desta categoria, subdivididas em educacédo global (8 ideias) e

educacéo local (5 ideias). Ensinar o mundo todo a evitar o desperdicio,
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entendido como premissa para a sustentabilidade e consequente melhora
da qualidade de vida do coletivo, e a valorizar a producéo local foram os
topicos de maior relevancia. Entendeu-se que a educacao local deve ser
orientada a descoberta e ao melhor aproveitamento dos recursos

disponiveis.

6. Comunicacgdo. Subdivididas em recrutamento de voluntarios (4 ideias),
logistica (4 ideias), geolocalizacdo (3 ideias) e ferramental (1 ideia), as
12 ideias desta categoria implicaram na comunicacao entre simpatizantes
de causas sociais para recrutamento de voluntarios. Redes sociais
foram a alternativa para otimizar o trabalho de logistica e apps dedicados
ao mapeamento de areas carentes por meio de geolocalizacéo tiveram
destague nas solucdes encontradas. O ferramental sugerido para
suportar longos periodos sem energia foram celulares rudimentares para
fazer a comunicacédo, semelhantes aos radios utilizados pelo exército em

missdes na selva.

7. Novas moedas foram 7 do total desta categoria, sendo que 3 das ideias
sugeriram moedas digitais inspiradas em bitcoins® - cujo controle seria
similar ao dos blockchains® - e dedicadas a rastrear a procedéncia e
validade dos produtos, entre outras informacdes. As 4 ideias restantes

foram escambo puro e simples.

8. Gamificacdo. Para sedimentar atributos intangiveis envolvidos na

doacdo e o habito de doar, 5 ideias de apps surgiram entre 0s grupos.

% Bitcoin ¢ uma moeda digital, definida como um sistema de pagamento criptografado que pode ser
comercializado por outras moedas, bens ou servigos. Estas transa¢des ocorrem de ponta a ponta,
diretamente entre 0s usuarios, sem um repositorio central ou administracao oficial direta.

55 Blockchains sdo bancos de dados n&o oficiais, reguladores das transag¢fes via bitcoins que, a
cada seis horas, registram e validam as transacdes em blocos e as publicam rapidamente. Servem
para expor aos usuarios valores e cotagdo dos bitcoins e formar parametros para as negociagoes.
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As categorias expostas acima nédo foram levadas em conta para a produgéo
dos cartfes oriundos das ideias e apresentados aos participantes da fase Il1, acorde

imagem abaixo (Figura 19).

\L//
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‘%&. "‘n -s

Fazer tudo comestivel.

O material 56 ia poder ser
produzido se fosse
comestivel, tudo comestivel
€ ia aproveitar 100%

Figura 19: Frente e verso dos cartdes utilizados na analise da criatividade das ideias.
Fonte: a autora.

Os cartdes tiveram medida 90 x 90 mm e foram confeccionados em papel
couché 150g/m, 4/1. Cada cartdo teve a frente impressa com a marca do Global

Goals e o verso com uma das 162 ideias resultantes da fase Il deste experimento.

6.4.3
Analise dos resultados da fase lli

O piloto da terceira fase do experimento foi feito no dia 25/09/2017 no
DAD, Departamento de Artes e Design da PUC-Rio, e contou com uma designer,
especialista e mestranda em Design, recrutada pessoalmente. A participante em
questdo tem mais de 10 anos de pratica no desenvolvimento de produtos digitais e

atua fortemente neste mercado. O piloto durou 40 minutos. O resultado do piloto
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apontou para dois ajustes: o reposicionamento da escala de estrelas (Figura 20) e 0
agrupamento dos cartbes ser feito diretamente na escala desde a primeira
distribuicdo dos cartdes, o que facilitou a categorizagdo segundo 0s proprios
participantes. Assim como os demais, o teste piloto foi desconsiderado depois de

feitos o0s ajustes.

Figura 20: Participante do piloto da fase Ill ao rotacionar a escala de estrelas. Fonte: a autora.

Como os resultados do piloto apontaram para ajustes minimos, ndo houve
necessidade de replicar o teste piloto para confirmar a rotagdo das estrelas. O

agrupamento dos cartdes sugerido ocorreu de forma natural. A avaliagdo da


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1412258/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1412258/CA

170

criatividade pela escala de estrelas abaixo (Figura 21) foi aprovada por todos os
designers que participaram da atividade.

Figura 21: Escala de estrelas, confeccionada em lona com medidas 900 x 700mm. Fonte: a autora.

A derradeira fase do experimento se deu entre os dias 24 e 26 de outubro de
2017, na ESPM (Escola Superior de Propaganda e Marketing) e na PUC - Rio
(Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro). Os 11 participantes eram
todos designers, doutores e com mais de 10 anos de experiéncia na participacdo
e/ou orientacdo de projetos de design. A aplicacdo se deu individualmente, e em
todas as 11 oportunidades a atividade obedeceu ao roteiro proposto no capitulo
anterior.

Somente apds a conducdo da Andlise da Criatividade as 162 ideias foram
numeradas, sendo que partiram do primeiro grupo da fase 11 e foram alternadas de
forma que o primeiro dos grupos de controle iniciasse a contagem e fossem
seguidos pelos demais: 1°, 3° e 5° Na sequéncia foram numerados 0s grupos que
foram apresentados & producdo criativa das criangas (2°, 4° e 6°). Desta forma as
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ideias até o nimero 78 foram as dos grupos de controle e de 79 em diante foram
ideias dos grupos que receberam a varidvel independente.

Figura 22: Resultado em nimeros absolutos das escolhas feitas pelos designers. Fonte: a
autora.
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Das 162 ideias os designers escolheram 110 como as mais criativas,
conforme expostas na imagem acima (Figura 21), com os resultados da fase 111 do
experimento. A totalidade das ideias com a respectiva numeracéo e as fotos das
escolhas dos designers se encontram disponiveis no fim deste documento
(Apéndices 6 e 7).

Foram somados aos pontos correspondentes as estrelas (de 0 a 5)
selecionadas pelos designers como as muitissimo criativas como critério de sele¢do
das 10 (dez) melhores ideias. Abaixo pode-se observar a pontuacao das ideias e a

quantidade de vezes que a ideia foi escolhida (Figura 23):

Melhores ideias

ideia Numero Qts Xs N° de Pontos T

Fazer tudo comestivel. 0 material s¢ ia poder 92 6 5+5+5+4+3+3 25
ser produzido se fosse comestivel, tudo
comestivel e ia aproveitar 100%

Chuva de comida. E o que cair no chao vira 41 3 5+5+5 15
agua, tem que pegar antes de virar para néo
ter desperdicio

Impressao em 3d, guer ver? Imprime a 43 4 5+45+442 16
comida!
Os caras ja conseguem guebrar os 44 4 5+45+3+3 16

carboidratos, entéo, coloca na impressora e
imprime um alface, impressdo comestivel, mas
tinha que ser por SMS, pq internet nem todo
mundo tem, mas telefone todo mundo tem

Criar uma arvore gue o fruto teria todos os 89 3 5+5+5 15
alimentos e essa arvore conseguiria nascer em
qgq tipo de solo

Fazer com que as pessoas fossem 83 3 5+5+4 14
alimentadas pelo préprio sono. Ta com fome?

vai dormir!

Podia transformar o ar em comida, mas s6 94 3 5+5+4 14

que ia borrifar direcionado na cara do sujeito

Tecnologia de distribuicao e armazenamento, 104 3 5+5+3 13
fazer superalimentos, bem compactos e que

durem muito e depois ensinar, que é muito

importante.

Drones levariam sementes e cup noodles 142 3 5+4+4 13
super concentrados, cheios de nutrientes

Tem que fazer entregas de curta distancia com 153 3 5+4+4 13
os drones, eu entrego o que scbrou do jantar e

ele entrega onde a pessoa precisa jantar,

fresquinho, gostoso e na mesma hora

Figura 23: As 10 ideias mais criativas segundo os designers. Fonte: a autora.

A opcao de andlise ideal para fazer o tratamento dos dados seria o teste T,
conforme colocado no delineamento da pesquisa. Ocorre que em tratamentos

estatisticos o tamanho da amostra deve ser necessariamente idéntico, balanceado.
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A amostra resultante ndo foi balanceada: das 120 ideias selecionadas pelos
designers na fase III, 80 foram oriundas dos grupos que tiveram apresentacao da
produgdo criativa das criancas enquanto 30 outras vieram dos grupos de controle.
Por ser menos sensivel ao desbalanceamento, optou-se pela ANOVA. Os resultados
foram os seguintes (Figura 24):

ANOVA Single Factor

SUMMARY

e
80 406 508 0.855063291139243 2,02633016165941
_ 30 148 493 0.960919540229865 0,350783337961727

ANOVA

Source of sS
Variation

Between Groups 0.437878787878972 0.437878787878972 0.49562524811454 0.482943857014498 3.92901171792828
Within Groups 965.4166666666667 108 0.883487654320988
TOTAL 95.8545454545456 109

Grau de criatividade assimilado a cada grupo de ideias
SV

5.p8
4.3

Figura 24: Grau de criatividade assimilado a cada grupo de ideias. Fonte: a autora.

O teste ANOVA nao encontrou diferengas significativas nas médias dos
dois grupos (F(0.44; 1)=0.49; p=0.48), podendo-se entdo assumir que a variavel
independente ndo foi capaz de causar efeito significante na percepcdo de
criatividade quanto as ideias.

Além da ANOVA, utilizada para mensurar a qualidade das ideias, o Teste

Z - teste de proporgao, foi o utilizado para comparar estatisticamente o volume de
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ideias entre os grupos. Os resultados foram os que seguem na figura abaixo (Figura
25):

Teste de Proporgéo Z

T
50 72,73% 7,5691 19,83% 0.0832286143939955 6.65828915151964
“ 30 27,27% 2.49685843181987

TOTAL 110 100%

Figura 25: Proporcionalidade entre a producédo dos grupos. Fonte: a autora.

O resultado do teste de propor¢do apontou para uma diferenga significativa
entre o volume de ideias selecionadas de acordo com a separagdo entre os grupos
(Z=7.57), onde o grupo sob a influéncia da variavel dependente apresentou um

maior numero de ideias.

90
67.5
45

225

Il déias selecionadas (grupo com variavel)
I Idéias selecionadas (grupo sem variavel)

Os resultados aqui apresentados serdo discutidos nos préoximos capitulos,

que discutem e concluem esta pesquisa.
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