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Resumo

Diante das mudangas culturais, sociais, econémicas e tecnoldgicas, 0 processo criativo
torna-se um recurso necessario para o0 crescimento e sobrevivéncia das organizacdes.
Assim, exige-se do profissional de design o conhecimento de ferramentas que possam
auxiliar no desenvolvimento de produtos e processos inovadores. Logo, este artigo se
propde a explorar o potencial interdisciplinar do Design, identificando técnicas de
criatividade e descrevendo como podem ser utilizadas em projetos de design. Visa
auxiliar designers, projetistas, engenheiros, publicitarios e outros profissionais nas
escolhas das técnicas mais adequadas. Para tanto, realizou-se uma pesquisa aplicada,
qualitativa e descritiva. Os resultados ressaltam a importancia das técnicas criativas nos
distintos momentos do projeto de design, permitindo insights na geracdo de alternativas
e possibilitando que todos participem do processo criativo.
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Abstract

Faced with cultural, social, economic and technological changes, the creative process
becomes a necessary resource for the growth and survival of organizations. Thus, the
design professional is required to have knowledge of tools that can assist in the
development of innovative products and processes. Therefore, this article proposes to
explore the interdisciplinary potential of Design, identifying creativity techniques and
describing how they can be used in design projects. It aims to assist designers,
designers, engineers, advertisers and other professionals in choosing the most
appropriate techniques. For that, an applied, qualitative and descriptive research was
carried out. The results highlight the importance of creative techniques in the different
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moments of the design project, allowing insights in the generation of alternatives and
enabling everyone to participate in the creative process.

Keywords: Design. Creativity. Creative Process. Creativity Techniques.

Introducéo

O crescimento da concorréncia, bem como as mudancas culturais, sociais,
econbmicas e tecnoldgicas, torna cada vez mais necessario o entendimento sobre o
processo criativo, visto que a sobrevivéncia de uma empresa, em muitos casos, esta
relacionada a sua capacidade de produzir e implantar novos produtos ou processos. Para
tanto, o processo criativo torna-se um importante recurso as organizacdes (CORONAS;
HERNANDEZ, 2012).

Seabra (2007) aborda a criatividade como uma propriedade ou caracteristica dos
seres humanos, que se converteu em um importante valor de cadmbio nas sociedades. Ser
criativo ndo é apenas o sindnimo de originalidade, mas uma ocupacéo de prestigio, que
combina os efeitos das capacidades cognitivas e comportamentais.

Neste sentido, Coronas e Herndndez (2012) evidenciam a relagdo entre
pensamento criativo e a eficiéncia e eficacia organizacional, uma vez que a criatividade
pode auxiliar na tomada de decis@es, incentivar inovacfes rentaveis, motivar as pessoas
e ajudar a desenvolver habilidades pessoais, de desempenho, entre outras.

No contexto do desenvolvimento de projetos de design, Morris (2011) ressalta a
complexidade do mundo, o ritmo das mudangas e a profundidade das informaces, o
que exige do profissional de design o conhecimento de ferramentas que possam reunir,
processar e incorporar informac6es de modo eficaz, mesmo quando a tarefa parecer
confusa e complexa.

Assim, Suris et al. (2016) destacam a natureza inter e transdisciplinar do Design,
que se apodera de diversas areas de estudo para o auxilio no desenvolvimento de
projetos. Ainda, destacam que para se desenvolver ideias, necessita-se de organizacao e
de um portfélio de técnicas criativas, que podem ser utilizadas para acelerar e facilitar o
processo criativo.

Contudo, diante da notoria necessidade por produtos e processos inovadores, 0

presente artigo tem por objetivo explorar o potencial interdisciplinar do Design,
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propondo-se a identificar técnicas de criatividade e descrever como podem ser utilizadas
no desenvolvimento de projetos de Design. Essa abordagem pode auxiliar designers,
projetistas, engenheiros, publicitarios, entre outros profissionais nas escolhas das

técnicas criativas mais adequadas aos distintos contextos e momentos de um projeto.

1 Procedimentos metodoldgicos

Para responder o objetivo deste artigo, realizou-se a pesquisa de natureza
aplicada, pela abordagem qualitativa e descritiva. A pesquisa aplicada, segundo Lakatos
e Marconi (2011), tem por objetivo gerar conhecimentos para aplicacdo prética,
buscando a solucdo de problemas especificos e interesse local. Dessa forma, o artigo
visa apresentar técnicas de criatividade que podem ser utilizadas no desenvolvimento de
projetos em design.

A abordagem qualitativa, segundo Creswell (2010, p. 26) "é um meio para
explorar e entender o significado que os individuos ou grupos atribuem a um problema
social ou humano” e, diante disso, busca-se compreender como as técnicas de
criatividade podem ser utilizadas no processo de design.

Quanto aos seus objetivos, € classificada como descritiva, propondo-se a
descrever as técnicas de criatividade, suas particularidades e aplicagdes nos distintos
momentos do processo de design. Segundo Sampieri, Collado e Lucio (2013), os
estudos descritivos buscam especificar as propriedades, as caracteristicas e o perfil de
pessoas, grupos, comunidades, processos, objetos ou qualquer outro fenbmeno que se
submeta a uma anélise.

Quanto aos procedimentos técnicos, adotou-se a pesquisa bibliografica, sendo a
selecdo das fontes teoricas realizada por meio de um estudo exploratério assistematico.
Para Gil (1989) e Lakatos e Marconi (2011), a pesquisa bibliografica decorre de fontes
secundarias, selecionadas a partir da bibliografia publica e de maneira coerente com a

tematica em estudo.

Ano X1V, n. 1. Janeiro/2018. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
33



tematica

ISSN|1807-8931

2 A criatividade

De acordo com Mouchiroud e Lubart (2002) criatividade é conceituada como
um conjunto de capacidades que permitem uma pessoa comportar-se de modos novos e
adaptativos em determinados contextos. Para Duailibi e Simonsen (2009), é a
capacidade de formar mentalmente ideias, imagens, sistemas, estruturas e coisas néo
presentes ou dar existéncia a algo novo, unico e original, visando solucdes de problemas
e ndo necessariamente a originalidade. Esta afirmativa é corroborada por Sternberg e
Lubart (1999), que aborda a criatividade como a capacidade de criar solucdes
inovadoras, Uteis e apropriadas.

Gomes (2001) compreende a criatividade como um conjunto de fatores e
processos, comportamentos e atitudes presentes no desenvolvimento do pensamento
produtivo. Para o autor, criar significa o processo pelo qual os seres humanos encontram
meios para conceber, gerar, formar, desenvolver e materializar ideias por meio de dois
fatores distintos: (I) os cinco sentidos perceptivos; (11) e a quantidade de conexdes que 0
cérebro produz.

Para Tschimmel (2003), a criatividade é o resultado de um pensamento
intencional, colocado a servi¢o da resolucdo de problemas que ndo tém uma solucdo
conhecida ou que admitem mais e melhores solugdes que as ja conhecidas. Ainda,
complementa que todos o0s seres humanos possuem potencialidades para serem criativos
e, portanto, podem desenvolver e melhorar a sua capacidade criativa, buscando
conhecimentos e motivacao.

No que se refere a classificagdo de uma solugcdo como criativa, Newell, Shaw e
Simon (1959) utilizam quatro critérios: (1) a solucdo é nova e util, tanto para o individuo
quanto para a sociedade; (I) a solugdo requer que sejam rejeitadas ideias previamente
aceitas; (l11) a solucéo resulta de intensa motivacdo e persisténcia e (IV) a solucéo é
obtida a partir do esclarecimento de um problema que era inicialmente vago.

No desenvolvimento de projetos, Gomes (2001) afirma que a criatividade é
fundamental no inicio do projeto, bem como na escolha de meios eficientes para a sua
comunicagdo. Assim, aponta que a criatividade é apresentada por meio de trés fatores:

() ilusdo - produto livremente fantasiavel; (Il) invencdo - produto exclusivamente
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funcional; e (Ill) inovacdo - produto plenamente realizavel. Contudo, diante da
relevancia da criatividade e da possibilidade de estimulo da capacidade criativa, Baxter

(2000) sugere aos profissionais um esforco e a aplicacdo de uma técnica especifica.

2.1 Técnicas de criatividade

No que se refere as técnicas de criatividade, Alves, Campos e Neves (2007) as
conceituam como formas heuristicas de acelerar o processo criativo, capazes de gerar
solucdes no momento e local em que se fazem necessarias, independentemente da
criatividade espontanea, o que permite aflorar o potencial criativo de cada membro da
equipe. Além de promoverem uma melhor interacdo entre 0s componentes de uma
equipe de criacdo, uniformizam a criatividade de todos, fazendo com que o sucesso do
projeto ndo dependa das pessoas consideradas naturalmente criativas.

Para Daalhuizen (2014), os métodos sistematicos e heuristicos ajudam a
visualizar relagdes, e podem auxiliar os designers a gerarem novas ideias a partir do
estimulo da capacidade associativa ao pensamento, incluindo também o0s processos em
grupo. Funcionam, como ferramentas mentais para 0s designers no processo criativo e
projetual. As técnicas criativas induzem o designer ou a equipe de projeto a gerarem a
maior quantidade de alternativas, possibilitando solugdes convenientes e inovadoras.

Assim, as técnicas de criatividade servem como ferramentas intensas para
inspiracdes, conforme as necessidades dos profissionais, o que possibilita torna-los mais
criativos e menos reflexivos e criticos (MORRIS, 2001). Logo, sdo capazes de gerar
solucBes no momento e local onde elas sejam necessarias (ALVES et al., 2007).

De acordo com Coronas e Hernandez (2012), antes da resolucdo de um
problema por meio do processo criativo, deve-se ter clareza sobre as duas habilidades
fundamentais do ser humano - a divergéncia e a convergéncia. Assim, 0s autores
ressaltam a necessidade de separar claramente os momentos de divergéncia, utilizados
para gerar o0 maximo de dados sem avaliacGes e criticas prévias, a fim de manter um
fluxo continuo, e de convergéncia, para a selecido dos dados ou ideias mais relevantes e
para a tomada de decisdo. Para tanto, existem diversas e distintas técnicas de

criatividade, adequadas aos momentos de convergéncia e divergéncia.
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3 O processo criativo no Design

O processo criativo é fruto de associagfes, combinagdes, ampliagdo e
globalidade visual a partir de ideias existentes sob novos angulos. Neste sentido, Baxter
(2000) afirma que a criatividade ¢ uma das habilidades humanas mais importantes e
misteriosas, bem como um elemento indispensavel as equipes de projetos.

E apresentada por Tschimmel (2010) como uma capacidade cognitiva e, como
tal, torna-se passivel de ser desenvolvida e aplicada para criar algo novo, provido de
valor para um determinado contexto. A este respeito, o autor destaca a capacidade
cognitiva como 0 pensamento criativo resultante da interacdo entre contetdos
semanticos do conhecimento e as operag0es mentais, conectando os elementos
armazenados na memoria e ativados pela percepcao.

No campo do design, que exerce uma atividade criativa, todos 0s momentos
fazem parte de um processo criativo, embora muitas vezes este seja visto como uma
etapa, que contempla relagdes entre diversos elementos para a criagdo de novas ideias,
necessarias para gerar as solugbes (CSIKSZENTMIHALYI, 2006). Baxter (2000) e
Basseto (2004) ressaltam a importancia do processo criativo nas fases iniciais de
projeto, caracterizadas pelas definicbes dos conceitos e da identidade do produto.
Gomes (2001), por sua vez, afirma que a criatividade é fundamental no
desenvolvimento de projetos, tanto para o inicio do processo quanto para a escolha de
meios eficientes para a sua comunicagao.

Contudo, ressalta-se que as técnicas de criatividade podem ser utilizadas em
varios momentos do desenvolvimento de projetos. A este respeito, este artigo baseia-se
no GODP - Guia de Orientacdo para Desenvolvimento de Produtos, uma metodologia
com abordagem centrada no usuario, que é estruturada em trés grandes momentos, 0s
quais contemplam oito etapas: Inspiragdo (etapas -1, 0 e 1), ldeagéo (etapas 2 e 3) e

Implementacéo (etapas 4, 5 e 6), conforme Figura 1 (MERINO, 2016).
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Figura 1: Guia de Orientacéo de Desenvolvimento de Produtos - GODP
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Fonte: MERINO, 2016.

4 Técnicas criativas e suas aplicacfes no Design

Entendendo a pertinéncia do uso das técnicas criativas no desenvolvimento de
projetos de design, selecionaram-se algumas das principais técnicas de criatividade, as

quais sdo apresentadas e associadas aos distintos momentos deste processo.

4.1 Brainstorming

De origem norte americana, 0 método Brainstorming destaca-se como uma das
técnicas mais populares (CORONAS; HERNANDEZ, 2012), sendo popularizado no
final da década de 1930 por Alex Osborn (MORRIS, 2011). Traduzido para a lingua
portuguesa, assemelha-se a algo como “tempestade de ideias”. Consiste em um evento
de equipe onde os participantes sdo estimulados a apresentarem tantas ideias quanto
puderem (MCSHANE; VON GLINOW, 2014). E um método para gerar ideias,
aumentar a eficécia criativa ou encontrar solucdes para problemas (WINSON, 2013).

O processo possui quatro regras para maximizar a quantidade e qualidade das
ideias apresentadas: (1) falar livremente, sem julgamentos prévios; (Il) ndo criticar as

outras pessoas ou ideias; (I11) fornecer o maximo de ideias; (1) aproveitar as ideias que
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as outras pessoas apresentaram (MCSHANE; VON GLINOW, 2014). Di Nizo (2009)
corrobora os autores, destacando como premissas basicas do Brainstorming, a
suspensdo do julgamento, a valorizagéo de todas as ideias, a procura pela quantidade e a
associacéo de ideias.

Além disso, Rossiter e Lilien (1994) destacam que 0s grupos devem ser usados
para refinar as ideias, os individuos devem fornecer as classificacdes finais para
selecionar as melhores ideias e 0 tempo necessério para um brainstorming bem-
sucedido deve ser curto.

No design, o Brainstorming pode ser usado no momento de inspiracéo, na etapa
de identificacdo de oportunidades de trabalho, bem como no momento de ideagdo, na
etapa de criacdo, gerando conceitos e alternativas para o projeto. Esta técnica também
possui algumas variagdes como o Brainwriting 635 — uma vers&o escrita - € 0 Reverse

Brainstorming, que propde 0 processo reverso.
4.2 Os seis chapéus do pensamento

A técnica criativa dos seis chapéus foi desenvolvida pelo Edward de Bono como
um meio para obter o pensamento lateral - descontinuo e gerador de ideias (PAZMINO,
2015). O método caracteriza-se como um processo consciente, estimulado por
provocacdes aleatdrias, dentro de um quadro preciso e controlado por cddigos (DI
NIZO, 2009). De acordo com o seu criador, a técnica permite o direcionamento da
atencdo para seis diferentes pontos de vista (DE BONO, 2008). Os chapéus possuem
seis cores distintas e cada um prop6e um estilo de pensamento (Figura 2), permitindo

que os participantes troquem de abordagem (chapéu) para analisar um problema.

Figura 2: Os seis chapéus do pensamento e suas caracteristicas.

o 6 6 g e 6
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Info[;ﬁwdaosc')es Palpites Obstaculos ~ Visdo Positiva  Novas Ideias FPa(:llltaan
¢ Intuido Cautela Viabilidade Opgdes rocesso

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Bono (2008).
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De acordo com De Bono (2008), o chapéu branco designa o pensamento que
investiga as informacdes de forma objetiva. Refere-se a atitude de cientista ou
explorador em observar cuidadosamente dados objetivos e motiva 0 questionamento
sobre o que pode ser feito. Obstante, o chapéu vermelho envolve emogdes, sentimentos
e aspectos ndo racionais, que ndo precisam ser justificados. O pensamento e o
julgamento sdo baseados na experiéncia.

O chapéu preto é logico, critico e negativista, direcionando ao apontamento das
falhas do projeto. Este contesta os dados com razdes ldgicas e relevantes, apontando o
problema. Logo, por identificar pontos negativos, ndo é indicado no inicio do processo.
Em oposicdo, o amarelo trata do pensamento positivo e visa apontar vantagens, com
base em deducdes ldgicas e intuitivas.

O chapéu verde torna o pensamento criativo, envolvendo a mudanca de
conceitos e percepcdes, bem como a quebra de paradigmas. Estimula novas ideias,
inovacéo e solucdes. Por fim, o azul controla os demais, conduz, ordena e sistematiza o
pensamento para que ndo se perca o foco (DE BONO, 2008).

Cabe ressaltar que os chapéus possuem a mesma importancia e que 0
participante necessita desfazer-se de opiniGes pessoais para assumir 0 pensamento
indicado. No processo do design, a técnica pode ser utilizada em reunides de equipes
com o propo6sito de solucionar um determinado problema de projeto de produto ou
servico (PAZMINO, 2015), apresentando variados pontos de vista sobre o contexto
trabalhado. Pode ser utilizado no momento de ideacdo, na etapa de criacdo, com o

propdsito de criar e selecionar alternativas.

4.3 Bibnica

E uma técnica que estuda sistemas naturais relativos a forma, funcéo e materiais,
com o propdsito de desenvolver caracteristicas analogas. Por meio da analise dos
principios e caracteristicas funcionais dos sistemas naturais, permite identificar solugdes
para problemas de projeto. Seu estudo sistematico teve inicio nos anos 1940, com fins
cientificos e militares (PAZMINO, 2015). De acordo com Morris (2011, p.92), “o termo
bibnica vem sendo empregado para descrever o uso sistematico de analogias bioldgicas

e botanicas a fim de solucionar problemas de engenharia e design”.
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No design, a bidnica é utilizada no nivel operacional (PAZMINO, 2015) e é
sugerida para 0 momento de ideacdo, visa buscar referéncias naturais para a solucédo
funcional de problemas. Ramos (1993) propde trés procedimentos para o0 uso da técnica
no design de produtos: (I) pode ser utilizada para definir um problema, uma inovagéo ou
necessidade de projeto a partir da compreensdo de solucgdes naturais; (I1) a partir de um
problema, briefing ou requisito especifico é buscada uma solucéo na natureza; (111) pode
ser usado a partir de uma funcgéo especifica por meio da anélise de uma funcéo similar.

Sua aplicagdo no desenvolvimento de projetos de produtos pode auxiliar na
criacdo de algo novo e original (PAZMINO, 2015). Destaca-se como uma técnica
auxiliar no momento de ideacdo, na etapa de criacdo. Morris (2011) exemplifica a
aplicacdo da bidnica por meio das superficies texturizadas dos navios de guerra, 0s
quais sdo similares a pele dos tubarbes, permitindo um deslocamento mais eficiente

dentro d’4gua.

4.4 Mapas Conceituais

O mapa conceitual € uma técnica ou instrumento utilizado para organizar e
representar graficamente partes do conhecimento sobre determinado tema (DUTRA,
2006; PAZMINO, 2015). Foi desenvolvido nos anos 1960 por Joseph Novak,
fundamentado na teoria de aprendizagem de David Ausubel (PAZMINO, 2015).

Consiste em uma representacdo grafica de conjuntos de conceitos que sdo
interligados por unidades de sentido (DUTRA, 2006), conforme Figura 3. E constituido
por elementos como o conceito (palavras ou signos que estimulam imagens mentais), as
palavras de enlace (verbos) e a preposi¢édo (servem para unir e relacionar conceitos - a,
apos, até, contra, de, desde, perante, sobre (PAZMINO, 2015).

Ano X1V, n. 1. Janeiro/2018. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
40



tematic

ISSN|1807-8931

Figura 3: Mapa conceitual de um mapa conceitual.
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v VERBOS

CONCEITO 2

Fonte: Dutra (2006), adaptado pelos autores.

No campo do design, torna-se uma ferramenta auxiliar na organizagédo dos
pensamentos, permitindo uma visdo geral do problema, o planejamento dos objetivos e
uma abertura para imagens mentais por meio dos conceitos. Pode ser utilizada na fase
de planejamento, andlise, sintese e criatividade (PAZMINO, 2015). Ou seja, pode ser

aplicada em todos os momentos de um projeto: inspiracdo, ideacdo e implementacao.

4.5 Sinética

A Sinética consiste em uma técnica criativa que permite enxergar um problema
por meio de novas percepcles e, para tanto, utiliza dois tipos de processos mentais:
transformar o estranho em familiar e o familiar em estranho por meio de analogias
(PAZMINO, 2015; CORONAS; HERNANDEZ, 2012). A este respeito, normalmente
sente-se medo sobre o que é estranho e desconhecido e, o enfrentamento tende-se a
analisar as diferentes partes para compreendé-las e torna-las familiares (CORONAS;
HERNANDEZ, 2012).

De acordo com Pazmino (2015), para o uso da técnica sdo recomendados trés a
cinco participantes, que devem estar habituados com o uso de analogias e metaforas.
Logo, um membro propde o problema de forma ampla e cabe ao lider incentivar

insights, porém sem dar ideias. Cabe a equipe anotar suas ideias em post-it ou similar.
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No processo de design, atua em nivel estratégico e operacional (PAZMINO,
2015) e a técnica é indicada para a fase criativa e de planejamento, para se definir um
novo produto ou servigo. Para compor a equipe, Pazmino (2015) sugere que seriam
necessarios: um designer, um engenheiro, um especialista em ergonomia e um
especialista em marketing. Ainda, aponta que ao invés de mencionar o produto a ser

desenvolvido, o lider pode propor a fungdo do mesmo.

4.6 Persona e cenario

“O termo persona representa uma pessoa com mente, corpo € sentimentos”
(PAZMINO, 2015, p.110). Assim, o publico-alvo passa a ter nome e personalidade,
como um ser real. A técnica busca descrever de forma mais satisfatdria e realista o
publico-alvo, para o desenvolvimento de projetos centrados no usuario, auxiliando os
designers no desenvolvimento de produtos. Estes modelos de usuarios sdo definidos a
partir da especificacdo do publico que ira usar o produto e se apoiam em resultados de
pesquisas de mercado, entrevistas e questionarios.

Os cenarios seguem 0 mesmo principio das personas, porém remetem ao
contexto por onde as personas transitam. Sdo compostos sobre diversos pontos de vista,
descrevendo acdes e reacGes que ocorrem no contexto, bem como 0s movimentos e
interacdes das partes, incluindo o ator, o sistema e o contexto (PAZMINO, 2015). De
acordo com Morris (2011), saber para onde um produto ira, localizando o conceito em
um cenario futuro, pode facilitar a geracdo de novas ideias e, portanto, sugere que sejam
pensados varios cendrios com pessoas de formacoes distintas.

Deste modo, a imaginagéo torna-se um elemento chave desta técnica, que tenta
descrever ou representar, nos minimos detalhes, extremos de um mesmo cenario: um
cendrio ideal e um cenério de catastrofe (GUIMARAES, 1995).

No design, as personas sdo utilizadas para descrever de forma mais realista o
publico-alvo, para o desenvolvimento de projetos centrados nos usuarios (PAZMINO,
2015). Ou seja, as personas - pessoas imaginarias -, bem como 0s cenarios - contextos
imaginarios - podem auxiliar os designers no desenvolvimento de produtos,

descrevendo possiveis perfis de usuarios e contextos a serem compreendidos e
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considerados neste processo. Sdo modelos definidos a partir da especificacdo de quem
ird usar o produto e onde ira usa-lo.

A sua aplicacdo no design pode acontecer em todos 0s momentos de um projeto,
desde a inspiracdo até a implementacdo. No momento de inspiracdo auxilia no
entendimento dos usuarios e o contexto em que estdo inseridos, ou seja, permite que 0s
profissionais compreendam para quem estdo criando. No momento de ideacdo, pode
auxiliar na elaboracdo de alternativas mais coerentes e na implementacéo, pode ajudar

na avaliagdo das alternativas.

4.7 Régua heuristica

O termo “heuristica” provém do grego e remete a descoberta, sendo obtida por
meio de selecdo, conexdo e mudanca associativa (PAZMINO, 2015). Segundo Duailibi
& Simonsen (2004), a régua heuristica € uma ferramenta utilizada na fase de
aquecimento e preparacdo da geracdo de alternativas, onde inUmeros fatores
relacionados ao problema sdo encontrados e listados em faixas circulares - quatro niveis
- que, quando combinados, podem gerar até 90.558 perguntas.

Assim, essa combinacdo das perguntas e caracteristicas sugere a apresentacao
clara de situacbes que podem orientar solugdes criativas e inovadoras. Sendo um
instrumento de memoria artificial, este método é aliado a lista de atributos, ampliando
este ultimo em combinacdo com suas seis questdes basicas (por qué, como, quem, 0O
que, onde e quando) e as questdes técnicas gerando grande quantidade de alternativas ao
problema (DUAILIBI & SIMONSEN, 2004).

Este procedimento sugere que os membros da equipe, preferencialmente
multidisciplinar, gerem e anotem ideias em um bloco de papel, apresentando claramente
0 problema a ser resolvido. Em um segundo momento, apresenta-se claramente o
problema de projeto, os diferenciais esperados e 0 0s requisitos e, por fim, apresentam-
se perguntas montadas do checklist, do tipo: como reduzir o tamanho deste produto?
Como adaptar novas fun¢es? Como melhorar seu uso? etc. (PAZMINO, 2015).

No design, a técnica atua em nivel estratégico e operacional e pode ser utilizada
nos momentos de inspiracdo, gerando questionamentos para o levantamento de dados,

bem como na ideacg&o, auxiliando na geracédo de alternativas.
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Consideracoes finais

Diante do exposto, torna-se evidente a importancia das técnicas no processo de
design, uma vez que podem auxiliar em diversos momentos do desenvolvimento dos
projetos. As técnicas de criatividade permitem que todas as pessoas, mesmo as
naturalmente menos criativas, participem deste processo.

Assim, por meio da identificacdo e entendimento das teécnicas criativas
abordadas, pode-se perceber suas contribuices para o processo de desenvolvimento de
projetos, auxiliando equipes de designers, entre outros profissionais, nas escolhas das
técnicas mais adequadas aos distintos contextos e momentos de um projeto. Salienta-se
que ndo ha uma técnica especifica e apropriada para cada fase projetual.

A partir da metodologia exposta, percebe-se que o uso das técnicas criativas se
concentra no momento de ideacdo, onde sdo geradas as alternativas para a resolucao dos
problemas propostos. Assim, ressalta-se a importancia do conhecimento das técnicas,
bem como do processo de design, a fim de determinar as técnicas criativas mais
adequadas para cada momento do desenvolvimento do projeto.

Segundo Back et al. (2008), as geracdes de alternativas nos projetos de design
tém a finalidade de gerar varias solucbes para o mesmo problema, levando a
comparacao e combinacgdo de possiveis solugdes visando o conceito mais apropriado e
inovador, que deve: (I) apresentar uma novidade; (Il) ser unico; (Ill) ser Gtil ou
apreciado e (IV) ser simples. Logo, as técnicas criativas tornam-se relevantes
ferramentas, ampliando as possibilidades para a resolucdo de problemas.

Por fim, cabe salientar que, como qualquer método, as técnicas criativas nao
visam oferecer respostas e solugdes prontas, mas sim estimular a imaginacdo das

pessoas de uma equipe de projeto.
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