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metodologia de projetoem O pensamento criativo é capaz de fazer conexdes entre memorias e novos estimulos
design processos criativos,  adquiridos ao longo da vida, gerando ideias para solugdes de problemas. Como forma
visual brain dumping,  de estimular o pensamento criativo, os designers utilizam técnicas e ferramentas para
conexdes forgadas, matrizde  auxilia-los em seu processo de projeto. Assim quanto mais experientes, maior seu dominio
diferencial semantico  de repertorio de técnicas projetuais e de solugdes de projeto. Contudo projetistas experts
ja foram iniciantes. Neste contexto, o objetivo deste artigo foi entender como técnicas
especificas de design — visual brain dumping, conexdes for¢adas e matriz de diferencial
semantico — auxiliam designers iniciantes em seu processo criativo. Elas foram aplicadas
em dindmica individual e em dupla, em uma sessdo de trés horas, com uma turma de
po6s-graduagao de oito alunos, entre mestrandos e doutorandos em Design. O trabalho
demonstra o potencial das técnicas utilizadas para direcionar o processo criativo, além de

auxiliar na construcao de repertério de designers iniciantes.

design methodology creative  Creative thinking is capable of making connections between stored memories and stimuli
processes, visual brain dumping,  acquired throughout life, generating ideas for problem solutions. As a way of stimulating
forced connections, semantic  creative thinking, designers use techniques and tools to help them in their process. The more
differential matrix  experienced they are, the greater their mastery of the repertoire of design solutions and

techniques, but expert designers were once beginners. The aim of this article was therefore
to understand how specific design techniques help novice designers in their creative process.
The techniques were: visual brain dumping, forced connections and semantic differential
matrix. They were applied in individual and pair dynamics, in a three-hour class, in a
postgraduate class of eight students, including master’s and doctoral students in design.
The work demonstrates the potential of the techniques used to direct the creative process,

as well as helping to build the repertoire of beginner designers.

1 Introducao

Pensar a criatividade no design exige considerar uma abordagem integrada
de certos processos que facilitem a geracdo de ideias (Zavadil et al., 2016),
em especial no campo do Design da Informacio, em que a eficicia
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comunicacional e a clareza sdo indispensaveis (Baer, 2009; Petterson, 2012).
Estudos indicam que um tempo maior de preparag¢do no processo de design
pode estimular significativamente a geracdo de ideias, proporcionando

aos designers um repert6rio mais amplo para solucdes criativas (Zavadil

et al., 2021; Baxter, 2000). Esse repertorio, segundo Zavadil et al. (2016),

¢ moldado por conhecimentos adquiridos ao longo da vida e influéncias
contextuais, como interagdes sociais e comunicacio em grupos de trabalho.
Assim, a criatividade no design ndo é um processo isolado, mas resultado de
estimulos que ampliam o potencial criativo (Zavadil & Silva, 2021).

No contexto da representacio visual das informagdes, os estimulos
podem ser organizados de forma intencional e consciente (Dick, Gongalves,
& Vitorino, 2017). Diversos métodos, técnicas e ferramentas tém se mostrado
eficientes nessa estruturacio no processo de design, pois desenvolvem o
pensamento criativo de maneira rdpida, auxiliando na cria¢do do projeto
(Pazmino, 2015). Entre essas técnicas, destacam-se o visual brain dumping,
as conexoes forcadas e a matriz de diferencial semantico, que foram
selecionadas para este estudo por sua facilidade de aplicac¢do, adequacio
a dindmicas educacionais e capacidade de explorar multiplas dimensoes
do pensamento criativo.Neste contexto, delimita-se como foco do artigo o
estudo da aplicacdo de técnicas projetuais no processo criativo de designers
iniciantes, tanto em dindmicas individuais quanto em colaborag¢io em dupla.

Embora amplamente utilizadas, essas técnicas necessitam de investigacoes
mais aprofundadas para compreender como podem ser aplicadas no contexto
de designers iniciantes, que frequentemente enfrentam desafios para
organizar e expressar ideias criativas (Kavakli & Gero, 2002). Assim, este
estudo busca responder a seguinte questdo de pesquisa: como a aplicacio
intencional de técnicas projetuais pode facilitar a geracio de ideias no
processo criativo de designers iniciantes? A partir disto, o objetivo deste
artigo é compreender como as técnicas de visual brain dumping, conexoes
forcadas e matriz de diferencial semintico auxiliam na construcio do
pensamento criativo, considerando suas aplica¢des tanto em dinimicas
individuais quanto em colabora¢des em dupla.

A pesquisa foi conduzida em uma disciplina de pds-graduagio em Design,
em que as trés técnicas foram implementadas com uma turma de alunos
iniciantes no campo. A escolha das técnicas justifica-se pela possibilidade
de avaliar aspectos complementares do processo criativo: a geracdo inicial de
idéias (visual brain dumping), a explorac¢io de combinag¢bes nio convencionais
(conexdes forcadas) e a avaliacio sistematica de conceitos (matriz de diferencial
semantico). Este artigo descreve os resultados dessa experiéncia, buscando
identificar contribuicoes especificas das técnicas selecionadas para o processo
criativo de designers iniciantes, ampliando o conhecimento sobre o uso de
ferramentas projetuais em contextos educacionais e profissionais.

Processos criativos em Design

A criatividade é uma caracteristica inerente ao ser humano, permitindo a
formacio de conexdes entre eventos e a atribui¢io de significados (Ostrower,
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2020). Tschimmel (2010) a conceitua como uma capacidade cognitiva

que pode ser desenvolvida para gerar algo novo e valioso em um contexto
especifico. Conforme destacado por Zavadil et al. (2016, p. 2), “a criatividade
é uma capacidade sistémica que se manifesta nas solucdes (ideias, produtos,
conceitos, questdes, processos, etc.) novas e providas de valor, influenciada
por diversos fatores contextuais, do ambiente social e cultural”.

No Design de Informacio, a criatividade assume caracteristicas especificas,
como a necessidade de traduzir informagdes complexas de forma clara e
visualmente compreensiveis (Dick, Gongalves, & Vitorino, 2017). No campo
do design, o pensamento criativo é estimulado por uma rede de pessoas,
compartilhando expressdes e ideias (Zavadil et al., 2016). Para Ostrower
(2020), 0 processo criativo é intuitivo e se torna consciente a medida que é
moldado. As associacdes feitas pelo inconsciente compdem um mundo de
fantasias capaz de gerar manipula¢cdes imaginativas entre objetos e eventos
experienciados e armazenados na memoria. Essas associagcdes, imaginacoes
ou combinacdes que a mente faz sdo expressas na fala ou por meio de
simbolos (Ostrower, 2020).

Embora os mecanismos da criatividade nio estejam totalmente explicados,
alguns pesquisadores propuseram modelos de processo de criacio.

Wallas (1926) delineou quatro etapas: preparacio, incubacgio, iluminacgio
e verificacdo. Este modelo foi retomado por outros autores, como Lawson
(2005), na area do Design, que acrescentou uma fase inicial de defini¢io
do problema. Baxter (2000) fez as seguintes consideragdes a respeito de
cada etapa: (i) preparagio (entendimento do problema); (ii) incubagio
(processamento de informagdes); (iii) iluminagio (geragio de ideias);
(iv) verificacio (teste da ideia).

Selecio de estimulos para a inspiragao

Devido a natureza muitas vezes mal definida dos problemas de projeto
(Cross, 1982), é dificil identificar os principais desafios na fase inicial do
processo criativo e visualizar qual direcio deve ser seguida (Simon, 1973).
Como salientam Khurana e Rosenthal (1997), o nivel de incerteza sobre
como proceder ao longo das etapas é maior nas fases iniciais do projeto.
Para superar esses desafios, os designers recorrem a estimulos externos
para encontrar inspiragio e solucionar problemas (Gongalves et al., 2016).
De acordo com Zavadil e Silva (2021), os estimulos externos podem englobar
imagens, textos, sons, formas tridimensionais e ainda outros gatilhos para
gerar novas ideias. De forma geral, estimulos podem ser considerados
como informacoes encontradas, percebidas e compreendidas por um
receptor que provocam uma reacio. No entanto, nem todas as informacoes
sdo inspiradoras, pois necessitam deste processo cognitivo para serem
consideradas como tal (Gongalves et al., 2016). Segundo Zavadil e Silva
(2021), a busca dessas fontes de inspira¢do pode ser ativa, envolvendo a
procura deliberada em sites, livros ou outras fontes, ou passiva, quando
as referéncias sdo encontradas de forma aleatéria. Gongalves et al. (2016)
propoe uma classificacdo em quatro categorias para o processo de busca de
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inspiracdo em design: (i) busca ativa com propésito; (ii) busca ativa sem
proposito; (iii) busca passiva; (iv) atencdo passiva.

Entretanto, designers podem enfrentar dificuldades ao decidir quais
fontes buscar, especialmente quando tém acesso a uma grande variedade de
estimulos (Atman et al., 1999). Ozkan e Dogan (2013) explicam que a sele¢io
dos estimulos estd ligada aos objetivos do projeto, ao conhecimento técnico e
a experiéncia do profissional. Os estimulos podem ser classificados com base
em sua proximidade ou distincia do problema em questio, o que é conhecido
como distincia analdgica ou distincia semantica (Gongalves et al., 2016).
Estimulos intimamente relacionados sio mais ficeis de serem utilizados, pois
estabelecem um grau maior de rela¢io (Ozkan & Dogan, 2013). No entanto,
estimulos distantes tendem a ser mais vantajosos para a criatividade, pois
podem levar a solu¢bes mais auténticas (Gongalves et al., 2016).

Para facilitar o trabalho do designer e o desenvolvimento de novas
solugdes, no processo criativo, sio empregadas técnicas e ferramentas que
aprimoram a dinimica e estimulam o pensamento criativo (Zavadil et al., 2016).

4 Técnicas criativas em Design

Existem muitas técnicas e ferramentas que auxiliam no processo criativo
do desenvolvimento de projetos. Algumas oriundas do Design e outras
provenientes de diferentes dreas do conhecimento, como Ciéncias Sociais,
Psicologia, Administracio e Engenharias, que tém sido adaptadas para o
Design. Essa diversidade de métodos e técnicas pode ampliar o escopo

do problema de projeto e estimular a busca por solu¢des mais adequadas,
levando o designer para além da primeira solugio, construindo processos
mentais, criando graficos e esquemas que, ao externalizar, auxiliam na
construcio objetiva da soluc¢io de projeto (Pazmino, 2015).

Neste estudo, sdo investigadas trés técnicas distintas utilizadas como
exercicio para estimular o pensamento criativo no processo projetual. Sdo elas:
o visual brain dumping, conexdes forcadas e matriz de diferencial semantico.

O visual brain dumping, também conhecido como “despejo visual do
cérebro”, ¢ uma técnica destinada ao esbogo de varias ideias com base no
trabalho que precisa ser realizado (Wallménius, 2021). E semelhante ao
brainstorming, mas, neste caso, a aplicagio é nio verbal, em que se exploram
esbocos rapidos e intensivos sobre signos, imagens, simbolos e formas
(Visiona & Souza, 2019). A orientacio de Lupton (2011) para a aplicacio da
técnica inclui, comecar a desenhar, estabelecer um limite de tempo e evitar
fazer pausas para apagar ou refinar um desenho.

Conexdes for¢cadas, também chamada de relagdes forcadas, é uma
técnica explorada por Parnes e Gordon (1971) e Geschka (1980) que tem
como principal beneficio gerar ideias, comuns e inesperadas (Parnes, 2015).
Oslapas (1993) destaca que a cria¢do envolve combinar o existente de
maneiras diferente e imaginativa, em vez de inventar algo do nada. Baseia-se
na relacio entre temas, simbolos, imagens mentais e objetos aparentemente
nio relacionados (Weiner, 2010), envolvendo a listagem de atributos (Liu &
Schonwetter, 2004) e a escolha de estimulos aleat6rios. Lupton (2011) sugere
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quatro passos para a aplicaciio da técnica: (i) escolher as combinagdes;
(ii) fazer duas listas de atributos; (iii) combinar estimulos, mensagens e
fungdes; e (iv) selecionar as ideias mais viaveis.

A matriz de diferencial semantico, também conhecida como perfil
semantico, utiliza uma matriz para avaliar a percep¢do e os sentimentos
dos usudrios em relagdo a um produto ou projeto, sendo empregada no
Design para estabelecer comparagdes entre as percepcoes dos usuarios
sobre solucdes reais e ideais (Pazmino, 2015). Para criar uma matriz de
diferencial semantico é necessario definir um par de conceitos ou adjetivos
opostos, posicionando-os em cada extremidade da escala. Entre os opostos,
estabelece-se uma escala de valores, que pode ser expressa numericamente
(por exemplo, de 0 a 10) ou em termos qualitativos (como “Bom”, “Regular”
e “Ruim”). O resultado é obtido pela avaliacio comparativa da distincia
entre os pontos representativos (Pazmino, 2015). As vantagens desta
técnica abrangem a facilidade de visualizacio das informacdes obtidas
por meio da matriz, o que permite realizar comparacgoes e discussdes para
identificar oportunidades de aprimoramento de produtos ou servigos
(Kumar, 2012).

Procedimentos metodoldgicos

Este artigo busca compreender os desdobramentos do processo criativo de
designers iniciantes por meio da aplicagdo combinada de técnicas projetuais
em dindmicas individuais e em dupla. O conceito de “designers iniciantes”
adotado refere-se a individuos com experiéncia limitada em processos
criativos orientados por técnicas estruturadas no contexto académico ou
profissional. Para este estudo, participaram oito estudantes de mestrado

e doutorado em Design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(PGDESIGN/UFRGS), dos quais sete alunos haviam recentemente concluido a
graduacio. Apesar de estarem matriculados em programas de pds-graduagio,
muitos ndo possuiam experiéncia consolidada em praticas projetuais ou no
uso sistematico de métodos criativos, caracterizando-os como iniciantes no
dominio de aplicac¢io deste estudo.

A pesquisa adotou um delineamento qualitativo-explorat6rio, com
foco na aplicacio das trés técnicas projetuais citadas anteriormente para
observar e analisar o desenvolvimento do processo criativo. Para lidar com
a variabilidade restrita dos oito participantes, foram realizadas multiplas
dinimicas individuais, em dupla e em grupo, permitindo a coleta de um
conjunto diversificado de dados em diferentes contextos colaborativos.

Os dados foram coletados por meio de observagdo participativa, registros
fotograficos, além de anotagcdes em campo realizadas pelos pesquisadores.
Esses instrumentos foram escolhidos para capturar as interacdes dos
participantes com as técnicas projetuais e os produtos gerados em cada
etapa. Para facilitar a aplicacdo em sala de aula, foram fornecidas instrucoes
detalhadas sobre o processo, seguidas por atividades praticas divididas
em etapas.
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5.1 Protocolo de aplicagao das técnicas projetuais

A proposta de atividade leva em consideracio o contexto contemporineo
marcado pela disseminacio de noticias falsas nas redes sociais. O objetivo é
criar uma mascote para auxiliar na identificacio das noticias consideradas
falsas em um site de uma agéncia ficticia de checagem de fatos. O cliente
ficticio escolhido para esta atividade foi a agéncia “Aos Fatos”, uma plataforma
jornalistica especializada em investigar campanhas de desinformacio e
verificar a veracidade de noticias que circulam online.

O enunciado do exercicio foi formulado da seguinte maneira: “Aos Fatos é
uma plataforma jornalistica de investigacdo de campanhas de desinformacio
e de checagem de fatos. Sua producio se baseia em trés tipos de classificacdes
do material: (1) falso, (2) nio é bem assim e (3) verdadeiro. Com o interesse
de destacar a checagem das noticias consideradas falsas no website e nas
redes sociais, Aos Fatos busca produzir um selo com a presenca de uma
mascote cuja representacio corresponda a personificacio da fake news”.

O desafio envolve a aplicag¢do das técnicas projetuais visual brain dumping,
conexoes for¢adas e matriz de diferencial semantico em cinco etapas
definidas, com duragio especifica, incluindo uma dinamica individual, trés
dindmicas em duplas e uma em grupo (Quadro 1).

Quadro 1 Protocolo de aplicacdo das técnicas projetuais.

Fonte: Desenvolvido pelos autores, 2022.

Ordem Técnicas Tempo Dinamica
10 Visual brain dumping 45 min. Individual
20 Mapa de diferencial seméntico (construgio) 20 min. Dupla
3° Conexdes forgadas 40 min. Dupla
4° Matriz de diferencial semintico (avaliagio) 20 min. Dupla
5o Analise e conclusdo das 3 técnicas 20 min. Grupo

A primeira etapa envolveu a técnica de visual brain dumping, que visa
despejar livremente todas as ideias, seja por meio de desenhos ou palavras
(Lupton, 2011). Cada participante recebeu duas folhas em branco e canetas
hidrograficas, com um tempo total de 45 minutos dividido em trés intervalos:
(i) 20 minutos para producio de desenhos rapidos, (ii) 15 minutos para
apresentacio dos desenhos aos colegas e (iii) 10 minutos para sele¢io das
melhores ideias e refinamento dos desenhos.

Na segunda etapa, aplicou-se a técnica da matriz de diferencial semantico
em dindmica de duplas. Com oito participantes, formaram-se quatro duplas.
O objetivo foi estabelecer conceitos (adjetivos) opostos para a mascote
das noticias falsas e inserir na matriz os adjetivos ideais para representar
o desenho, conforme a percepcio de cada dupla. Cada dupla recebeu uma
estrutura de matriz (Figura 1) para preencher os conceitos opostos e as
escalas (com cinco campos preestabelecidos). Foram fornecidas também
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trés estruturas de matrizes para preenchimento apenas dos adjetivos opostos,
sem as escalas definidas, destinadas a serem usadas na etapa quatro. O tempo
estipulado para essa atividade foi de 20 minutos, dividido em: (i) 10 minutos
para preenchimento dos adjetivos opostos e (ii) 10 minutos para marcacio da
escala dos adjetivos ideais para a mascote representar as “fake news”.

Figura 1 Estrutura da matriz de diferencial semantico. Fonte: Os autores, 2022.

Na terceira etapa, aplicou-se a técnica das conexdes for¢adas em duplas,
mantendo a mesma formacgdo da fase anterior. O objetivo foi estabelecer
conexoes entre os desenhos produzidos individualmente na primeira
etapa, considerando os adjetivos ideais definidos na matriz de diferencial
semantico. Cada dupla selecionou uma alternativa para apresentar a turma.
A atividade teve duracio de 40 minutos: (i) 25 minutos para estabelecer as
conexdes e (ii) 15 minutos para apresentar a alternativa escolhida.

Na quarta atividade, as duplas avaliaram a matriz de diferencial semantico
das outras duplas em relacio a mascote apresentada. Cada dupla recebeu
a matriz e o desenho da mascote das outras duplas e assinalou os adjetivos
percebidos em relagdo a cada mascote. O tempo destinado foi de cinco
minutos por dupla.

Na quinta atividade, as duplas avaliaram a percepc¢ao das outras duplas
em relacdo ao seu trabalho. Com base nos resultados das matrizes de
diferencial semantico, cada dupla decidiu se modificaria ou ndo a sua
mascote, considerando que a matriz do diferencial semantico serve para
avaliar a percep¢ido dos usudrios (Pazmino, 2015). Os usuarios nesta
dinamica sdo os projetistas das outras duplas. A atividade durou 20 minutos:
(i) 10 minutos para realizar eventuais modificacdes e (ii) 10 minutos para a
apresentacio final.

Resultado e discussoes

Os resultados obtidos a partir da intersecc¢io das técnicas projetuais foram
organizados conforme as etapas de aplicagdo:
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6.1 Visual brain dumping

Na primeira atividade, realizada individualmente, cada participante
compartilhou ideias sobre os motivos e escolhas que influenciaram seus
desenhos. O Participante 1 associou fake news a imagens como pessoas com
bigode e 6culos escuros, individuos dos quais ele expressou desconfianca,

e uma vizinha fofoqueira. O Participante 11 associou fake news a animais
como cobras e raposas (frequentemente associadas a asticia e mentira),
sapos (pela natureza escorregadia) e lontras (que se escondem em buracos).
Associou também ao trabalho de detetive (responsavel por investigacoes)

e a cactos (pelos espinhos pontiagudos) (Figura 2).

Figura 2 Desenhos dos Participantes I e 11. Fonte: Os autores, 2022.

O Participante 111 fez associacdes entre verdade e mentira, bem como
entre o antigo e o novo, refletindo essas ideias em seus desenhos por meio
da representacio de pessoas idosas, dculos de grau e figuras geométricas.
Ele foi o tnico a incluir palavras junto aos seus desenhos durante a aplicacio
da técnica. J4 o Participante 1v também optou por retratar pessoas idosas,
6culos e acessorios como bengalas em seus desenhos (Figura 3).

Os desenhos produzidos pelo Participante v sugerem falsidade, incluindo
uma nota de trés reais e um coelho saindo de uma cartola, além das iniciais
“FN” (Fake News) como ideia para a mascote. Por sua vez, o Participante vI
associou seus desenhos a faces de corujas com expressOes variadas, narizes
proeminentes e simbolos convencionais para certo e errado, entre outros
elementos (Figura 4).

O Participante viI produziu o maior nimero de desenhos, ocupando
quatro folhas. Suas ilustracdes estio predominantemente associadas a
imagens de monstros e objetos sdlidos (Figuras 5 e 6). Por outro lado, o
Participante viii vinculou seus desenhos a representacdes de virus e morte
(Figura 7).
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Figura 3 Desenho do Participante 11 e 1v. Fonte: Os autores, 2022.

Figura 4 Desenho dos Participantes v (esquerda) e vi (direita).
Fonte: Os autores, 2022.

Figura 5 Desenhos do Participante vii. Fonte: Os autores, 2022.
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Figura 6 Desenhos do Participante vii. Fonte: Os autores, 2022.

Figura 7 Desenhos do Participante vIII.
Fonte: Os autores, 2022.

Os desenhos dos oito participantes refletem uma variedade de
representacdes e associacoes relacionadas a temdtica das fake news.
Cada participante contribuiu com perspectivas tnicas, refletindo tanto
simbolos intimamente relacionados quanto estimulos distantes. Essa
diversidade de ideias foi fundamental para a anilise dos resultados da
matriz de diferencial semantico. Observa-se, porém, que apesar de ter sido
uma etapa individual, alguns participantes deixaram-se influenciar pelas
representacdes de colegas proximos (caso dos participantes 111 e 1v).
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6.2 Construcdo da matriz de diferencial semantico

A partir da segunda etapa, as atividades foram realizadas em duplas. Os
participantes 1 e 11 compuseram a Dupla A, os participantes 111 e 1v a Dupla B,
os participantes v e vi a Dupla C, e os participantes vi1 e viir a Dupla D.

Os resultados dessas atividades sdo apresentados na Figura 8, destacando

as matrizes de diferencial seméntico das Duplas A, B, C e D (os resultados
foram redesenhados e padronizados pelos autores do artigo).

Figura 8 Estrutura da Matriz de Diferencial Semantico. Fonte: Os autores, 2022.

Info

6.3

Cada dupla preencheu suas matrizes de diferencial semantico com
conceitos opostos, seguido pela definicio, na escala, das caracteristicas
ideais. As caracteristicas incluiram aspectos de personalidade, aparéncia,
comportamento e adequacio a proposta. Tamanho e tracos de personalidade,
como divertido e debochado versus sério, surgiram em diferentes grupos,
destacando sua relevancia na concep¢io da mascote.

Conexoes forcadas

Na terceira etapa, as duplas foram desafiadas a estabelecer conexdes entre
as ideias geradas na primeira etapa, considerando também os adjetivos
selecionados para a mascote na segunda atividade. Os resultados das Duplas
A e B estdo na Figura 9, e das Duplas C e D, na Figura 10.

Neste contexto, os alunos combinaram os desenhos produzidos
individualmente e formaram os resultados das atividades em duplas.
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6.4

Figura 9 Duplas A (esquerda) e B (direita). Fonte: Os autores, 2022.

Figura 10 Duplas C (esquerda) e D (direita). Fonte: Os autores, 2022.

Esse processo integrou diferentes perspectivas individuais, permitindo a
combinacio de estimulos distantes.

Esses resultados foram analisados para avaliar novamente as percepgoes
dos participantes em relacio as caracteristicas definidas na matriz.

Avaliacao da matriz de diferencial semantico

Na quarta atividade, as duplas trocaram os desenhos e matrizes entre

si, e cada dupla expressou suas percepcoes sobre os desenhos e matrizes
elaborados pelas outras duplas. O objetivo foi verificar se o resultado

final correspondia aos critérios estabelecidos durante a etapa anterior de
conexoes forcadas. Os resultados das duplas A, B, C e D sdo apresentadas nas
Figuras 11, 12, 13 e 14, respectivamente, sendo a primeira matriz preenchida
pelo proprio grupo autor do desenho.
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Figura 11 Resultados da Dupla A. Fonte: Os autores, 2022.

Figura 12 Resultados da Dupla B. Fonte: Os autores, 2022.
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Figura 13 Resultados da Dupla C. Fonte: Os autores, 2022.

Figura 14 Resultados da Dupla D. Fonte: Os autores, 2022.
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6.5

6.5.1

6.5.2

Foram observadas diferentes correspondéncias entre os pares de
conceitos e as fichas de percepcio dos demais designers da turma
(entendidos aqui como usudrios do projeto). Na Dupla A, todos os pares de
adjetivos apresentaram alguma correspondéncia, indicando consisténcia
entre as caracteristicas avaliadas e a percep¢io dos usudrios. Entretanto,
na Dupla B, apenas dois pares demonstraram alinhamento, enquanto
trés nio se ajustaram as fichas de percepc¢io. Na Dupla C, dois critérios
ndo corresponderam as fichas dos usudrios, apontando discrepancias
em aspectos especificos. Por dltimo, na Dupla D, houve uma ampla
correspondéncia com a percep¢io dos usudrios, com uma das fichas
apresentando resultados semelhantes ao definido. Essas observacgoes
destacam areas de consisténcia e inconsisténcia entre as caracteristicas
avaliadas, fornecendo percep¢des para possiveis ajustes ou melhorias.

Analise e discussao

Na quinta e ultima atividade, os participantes analisaram e refletiram sobre
a aplicacdo das técnicas. Cada dupla compartilhou, de forma oral, suas
percepcoes sobre os desenhos, discutindo aspectos que coincidiram ou ndo
com as percepg¢Oes esperadas, e relataram suas experiéncias com as trés
técnicas aplicadas ao processo criativo.

Dupla A

Na Dupla A, a percepc¢io dos usudrios em relacio ao desenho estava em
geral alinhada com o planejado. No entanto, houve divergéncia em relacio
a percep¢ao categorizada como “humanoide” versus “animalesco”. Embora
a dupla buscasse integrar harmoniosamente essas caracteristicas, um dos
avaliadores considerou o desenho como predominantemente “animalesco”.

Além disso, houve discordincia quanto a idade atribuida a figura,
classificada por todos os avaliadores como “velha”, apesar da inten¢do da
dupla em representar uma postura neutra em relacio a faixa etaria.

Por fim, a dupla observou que um dos pares de avaliadores considerou
a criatura “grande”, possivelmente devido ao espaco ocupado pelo
desenho na folha, embora o objetivo fosse transmitir a sensacio de um
tamanho “pequeno”.

Dupla B

Na Dupla B, a percepc¢io dos avaliadores esteve geralmente alinhada com
as definicoes da matriz. No entanto, destacaram discordincias em relagio
as definicdes de “movimento” e “estatico”. Durante a construcdo da matriz,
a dupla estabeleceu que o desenho deveria transmitir a caracteristica

de “movimento”, adicionando pequenas “aspas” ao lado do desenho para
enfatizar essa ideia. No entanto, todos os avaliadores interpretaram a
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representacido como tendo carater “estatico”. Isso levou a dupla a perceber

que os elementos adicionados ndo foram suficientes para transmitir a ideia

desejada, indicando a necessidade de revisdo do desenho e consideracio de
possiveis alternativas.

Quanto aos adjetivos “desagradavel” e “amigavel”, inicialmente definidos
como “amigaveis”, nio houve contradi¢des nas percepcdes. No entanto,
expressaram interesse em fazer ajustes para tornar o desenho ainda mais

“amigavel”, mesmo com a convergéncia das percepcoes.

Por ultimo, a dupla considerou essencial revisar os adjetivos inicialmente
selecionados para garantir maior precisdo no processo de avaliacdo, evitando
interpretacdes amplas. Observaram a falta de compreensio dos critérios
pelos avaliadores e destacaram a importincia de torna-los mais claros para
evitar mal-entendidos.

6.5.3 Dupla C

Assim como as duplas anteriores, a Dupla C, observou que, de modo geral, as
percepcoes estavam alinhadas com as expectativas, sem grandes variacdes.
No entanto, houve surpresa ao perceber que um dos pares de avaliadores
avaliou o desenho como “formal” na escala mixima. Os participantes
explicaram que escolheram representar uma coruja com o objetivo de
transmitir formalidade, combinada com a tipografia para transmitir seriedade.
Na fase inicial de concepcio, a conexio forcada entre as duas ideias estava
alinhada com o propdsito da atividade, visando conferir credibilidade,
seriedade e transparéncia.

No entanto, com as avaliacoes recebidas, a dupla reconheceu a necessidade
de ajustar o desenho da mascote de acordo com os objetivos delineados no
briefing. Antecipando essa possibilidade, consideraram a ideia de torna-lo
mais estdtico e de adicionar um carimbo para reforcar os valores pretendidos.

6.5.4 Dupla D

A Dupla D notou convergéncia nos critérios de “adequacgio ao selo”,
“chamativo” e “desagradavel”. No entanto, houve conflito nos critérios de
“formas agudas” e “antropomorfico”. Os participantes apontaram que parte
dos conflitos possivelmente surgiu devido a falta de clareza na defini¢do
da escala de “formas suaves” a “formas agudas”, uma vez que essa escala
nio é objetiva e pode abranger uma variedade de caracteristicas possiveis.
Em relagdo aos critérios de “ndo antropomo6rfico” e “antropomorfico”,
apesar da dupla ter definido a caracteristica de “nio antropomorfico”,
todas as percepg¢oes foram de “antropomorfico”. No entanto, apesar das
discordancias, a dupla concluiu que ndo faria ajustes, pois ainda considerava
que o desenho da mascote estava coerente com a proposta do exercicio.
Apds a quinta atividade, os relatos dos participantes destacaram um
processo criativo fluido, com a geracio de ideias ocorrendo de forma livre
e facilitada. Tendo em vista que a inseguranga no processo criativo costuma
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ser frequente para designers iniciantes (Kavakli & Gero, 2002), a aplicacio
das trés técnicas pode mitigar obsticulos criativos comuns nesta fase inicial.
A aplicacio da técnica de visual brain dumping funcionou na geracio de
varias ideias em curto espacgo de tempo, o que propiciou confianca quanto
a qual direcionamento deveria ser seguido. Tendo em vista que a selecio
dos tipos de estimulos possui relacdo com o dominio técnico do profissional
(Ozkan & Dogan, 2013) e que designers iniciantes tendem a optar por
estimulos com ampla distancia semantica na busca por ideias inovadoras
(Gongalves et al., 2016), a técnica de conexdes for¢adas atuou como
facilitadora do processo, pois oportunizou a conexao de ideias distintas.
Com a aplicacdo da matriz de diferencial semantico, tornou-se possivel
antecipar percepcdes a respeito da representacdo da mascote. A partir da
experiéncia com o grupo, foi obtido um retorno quanto a percepg¢io real dos
desenhos, o que contribuiu para a identificacdo de eventuais problemas, a
realizacdo de possiveis refinamentos e a geracio de novas ideias.

Consideragoes finais

Este estudo buscou compreender os desdobramentos do processo criativo de
designers iniciantes por meio da aplicagio intencional de técnicas projetuais,
em dindmicas individuais e em dupla, aplicadas a um desafio ficticio de
criagdo de uma mascote como alternativa para a sinalizacio de noticias falsas
de uma agéncia de checagem de noticias

A técnica de visual brain dumping emerge como uma alternativa valiosa,
permitindo a geracio rapida de maltiplas ideias, o que aumenta a confianga
em relacio a direcdo a ser seguida. As conexoes forcadas incentivaram
associacdes nio convencionais entre conceitos, estimulando a criatividade e
a geracgio de ideias originais A aplicacio da matriz de diferencial semantico
proporcionou uma estrutura para a coleta de percepcoes, contribuindo para
a qualidade das solug¢bes propostas.

De forma geral, o estudo mostrou que a aplicagdo de técnicas combinadas
pode ser extremamente Util para designers iniciantes, nio apenas na
geracio de ideias, mas também na avaliag¢do critica de suas produgdes e na
interacdo colaborativa com outras pessoas. Além disso, as técnicas utilizadas
proporcionaram um espacgo seguro para experimentacio e aprendizagem,
ajudando a aprimorar as habilidades criativas desses participantes.

O experimento também evidenciou a relevancia de levar em conta as
restricdes e obstaculos presentes no processo criativo, como as dificuldades
em expressar de maneira clara os objetivos e as percepcoes de um projeto.
A constante revisdo e aprimoramento das ideias, conforme o processo
avancga, sdo fundamentais para assegurar que o resultado final esteja em
consonancia com os objetivos iniciais, mas que também esteja aberto a
modificacdes baseadas em avaliacbes externas.

Assim, embora as atividades tenham sido realizadas em um contexto
controlado de ensino académico, os resultados sugerem que essas abordagens
podem ser benéficas também em ambientes profissionais, especialmente
para aqueles que estio em fases iniciais de sua pratica como designers.
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Pois dominar as ferramentas metodologicas nos primeiros anos da formacio,
pode ser valioso para alcangar a inovacio dentro do campo do design.

Por dltimo consideramos que a pesquisa teve algumas restricoes, como a
quantidade limitada de participantes e a realiza¢do no contexto académico,
por isso sugere-se para pesquisas futuras a replicabilidade do experimento
com maior nimero de pessoas e em diferentes contextos (graduacio e
ambientes profissionais voltados para dreas do design) utilizando as mesmas
combinacgdes de técnicas, visando ampliar o entendimento sobre a utilizagdo
dessas técnicas no aprimoramento de habilidades criativas.
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