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CAPITULO 9

Combinacao das técnicas de Brainwriting e Mapa
mental aplicada a ideacao no design participativo

Bruna Luz Vieira, Cristian Vinicius Machado Fagundes, Fernanda Conrad Rigo,

Léia Miotto Bruscato, Fabiano de Vargas Scherer

Resumo

Este trabalho tem como objetivo a andlise da combinagao das técnicas de
brainwriting e Mapa Mental, com foco na inser¢ao do usudrio no contexto do
design participativo. A aplicacao das técnicas deu-se em um ambiente aca-
démico e virtual, assistida pelas ferramentas Google Meet e Miro. Dentro da
temdtica Design e Memoria, explorou-se o recorte das redes sociais. Como
metodologia, foram elaboradas dinamicas que incluiram a introdugdo a tema-
tica, a aplicacao das técnicas de brainwriting e Mapa Mental e andlise de sua
combinac¢do. Observou-se que o encadeamento das técnicas foi eficaz para a
geragao e organizagao de ideias: o resultado da utilizagao do brainwriting de-
monstrou aplicabilidade na concepcao de diversas alternativas na etapa ini-
cial de um problema e a aplicagao do Mapa Mental possibilitou a organizagao

das ideias geradas.

1 Introdugao

Ainclusio dos usuarios no processo de projeto é uma abordagem que tem como
objetivo valorizar seus conhecimentos tacitos a respeito de um problema ou
contexto. Envolvé-los na criagdo configura uma tentativa de externalizar seus
conhecimentos a respeito da questdo, que, muitas vezes, ndo chegam até a
equipe de projetistas. Por meio de sua capacitacao na geragao de alternativas,
por exemplo, espera-se promover a inclusao social e solugoes mais integradas
e adequadas. Neste ambito, existem diversas maneiras e/ou técnicas para in-
serir o usuario nos processos de projetacao. Assim, o objetivo deste trabalho é
analisar a combinacao de duas técnicas com distintas caracteristicas, orientadas
a insercao do usuario no processo de projeto. As técnicas escolhidas foram: o
brainwriting, como ferramenta de levantamento de informagoes e geragao de al-

ternativas; e o mapa mental, como ferramenta de organizagao de ideias.
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O brainwriting é definido como uma técnica viavel para iniciar a geragao
de alternativas, com a possibilidade de aplicacao em qualquer etapa de processo
para a resolugao de um problema, seja ele bem ou mal definido. Assim como o
brainstorming, esse método é baseado no principio de evitar criticas prematuras
e com foco na quantidade de ideias (BOEIJEN et al., 2010).Jd 0 Mapa Mental é uma
forma nao linear de externalizar informacoes e relaciona-las com forte potencial
de colaborar com o processo de design em diferentes fases (BAXTER, 2000). Am-
bas as técnicas sao adequadas para diferentes etapas de projeto. O brainwriting,
pela sua forte caracteristica divergente, é especialmente (til para a geragao de
ideias sem a preocupacao de validacao imediata, classificacao ou desenvolvimen-
to das mesmas — acbes que ocorrem posteriormente. Ja o desenvolvimento de
um Mapa Mental, além de ser propicio para a criacao de ideias, € bastante eficaz
em sua organizagao. Sendo assim, indentificou-se a oportunidade de integrar as
técnicas dentro da fase projetual de ideagao da seguinte forma: geracao de uma
grande quantidade de ideias por meio do brainwriting, e sua posterior organizagao
utilizando a técnica de Mapa Mental.

A investigagao foi construida dentro de um contexto académico re-
moto, como parte de uma disciplina de pds-graduagdo. Tendo em vista as
restricoes de distanciamento fisico impostas pela pandemia do coronavirus,
a experimentagao de dindmicas utilizando ferramentas colaborativas faz-se
crucial para a realizagao das atividades. Ozturk, Avci e Kaya (2021) afirmam
que o processo de design em modo remoto demanda reflexao acerca das tec-
nologias de projeto e comunicagao utilizadas. Segundo os autores, designers
— estudantes e profissionais — encontraram maneiras para viabilizar processos
colaborativos remotamente durante esse periodo, em alguns casos potencia-
lizando-os. Entretanto, é necessario testar e validar ferramentas que possam
suprir a aplicacio das técnicas de forma fluida, produtiva e satisfatdria, espe-
cialmente em ambientes de aprendizagem.

A problematica das redes sociais foi proposta como tema da ativi-
dade, pois todos os participantes da dinamica sdo usuarios ativos de, pelo
menos, uma rede social. Redes sociais conectam pessoas e promovem inte-
ragoes como nenhuma tecnologia anterior, mas também apresentam lados
negativos, incluindo o uso excessivo a suas consequéncias ao individuo, a
disseminacao de noticias falsas, o cyberbullying, ainvasao de privacidade, en-
tre outros (BACCARELLA et al., 2018). Logo, a problematica foi considerada
relevante enquanto tema e pertinente para a ideagao co-participativa utili-

zando as técnicas de brainwriting e Mapa Mental.
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2 Design participativo e a inser¢ao do usuadrio no processo de projeto
Com relagao ao Design, o termo “método” diz respeito a um caminho, um pro-
cedimento, uma estratégia, um meio para fazer alguma coisa de acordo com um
plano. Ja o termo “projeto” faz referéncia ao processo de elaboragao e descri¢ao
detalhada do conjunto de documentos necessarios para concretizagao ou execu-
¢ao de algo (COELHO, 2011). A unido desses conceitos esta relacionada com os
processos do design, ou metodologia projetual. Projetar artefatos (material ou
imaterial) comumente é condicionado pelo método, pois sua aplicagao direciona
aresolugao de problemas de forma mais concisa, gerando produtos e servigos di-
ferenciados e que atendem as demandas solicitadas. (BONSIEPE, 1997; BURDEK,
2010; LOBACH, 2001; MUNARI, 1998). O processo para chegar a especificagoes
de projeto que reflitam as necessidades do consumidor de forma precisa, fiel e
utilizavel nao é simples (PAZMINO, 2015). Assim, inserir e envolver os usuarios,
entendendo-os como ferramenta de projeto em diferentes etapas desse proces-
so — planejamento, projeto e implementacao —, permitindo com que os mesmos
contribuam passivamente, com o fornecimento de informagoes e materiais, ou
ativamente, por meio de técnicas ou dinamicas especificas em conjunto aos de-
signers, pode ampliar e facilitar a identificagao correta dos requisitos de projeto
(PAZMINO, 2015; HYYSALO et al., 2016).

Neste contexto, o Design Participativo (DP) é uma abordagem que
procura trazer as pessoas servidas pelo design para o centro do processo
criativo. Sua origem esta em projetos experimentais na Escandindvia du-
rante os anos 70 e 80 (SPINUZZI, 2005), existindo ha mais de 40 anos. Po-
rém, a difusdo cada vez mais ampla da participagao e o uso das tecnologias
trazem oportunidades, mas também desafios que exigem uma reflexao
sustentada e o desenvolvimento de novas perspectivas sobre os valores,
caracteristicas, politicas e formas futuras de design participativo (SMITH;
BOSSEN; KANSTRUP, 2017). No DP, diferentemente de outras abordagens,
o trabalho é feito com os usuarios e ndo para eles (IIVARI, 2004). Schuler e
Namioka (1993) ressaltam que o papel dos especialistas ainda é crucial no
DP, mas somam-se a eles as pessoas que sao as reais usudrias dos sistemas,
trazendo seu ponto de vista e, precisamente, o viés ndo-especialista. A pro-
posta é que o design seja feito em conjunto, unindo ambas as percepgoes.
Recentemente, tem sido denominado como co-design, e refere-se a cria-
tividade de designers e de outras pessoas nao treinadas em design traba-
lhando juntas em um processo de desenvolvimento (SANDERS; STAPPERS,

2008). Para o designer chegar a empatia com os usudrios é preciso captar
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o que eles comunicam no nivel explicito, observavel, tacito e latente (SAN-
DERS, 2002). Um projeto de design participativo deve se apoiar na valori-
zacao do conhecimento tacito de seus participantes. Toda interacao entre
designer e usuarios é no sentido de externalizar esse conhecimento e utili-

za-lo como base para idealizar e avaliar possiveis solucoes.

3 Brainwriting

O brainwriting, ou método 365, foi desenvolvido por Rohrbach no ano de 1969,
com a caracteristica de buscar solucdes para problemas por meio de uma
equipe multidisciplinar (PAZMINO, 2015). A técnica de brainwriting € uma
evolucao do brainstorming, entretanto, com algumas modificagdes impor-
tantes. Diferentemente do método tradicional do brainstorming, os partici-
pantes escrevem suas ideias de modo privado, para que nio haja influéncias
dos pensamentos de outros participantes (BAXTER, 2000). Consiste em um
método silencioso, com algumas caracteristicas que se mantém ao método
tradicional, como: 0 nao descarte ou julgamento das ideias com evolucoes
para uma solugao efetiva (VANGUNDY, 1984) e o incentivo de um pensamen-
to flexivel anexado a qualquer fase de um determinado processo (MAzzOTTI;
BROEGA; GOMES, 2010).

Neste método, todos os participantes escrevem as suas ideias, de
forma individual, sem que haja influéncias externas ao pensamento. Isso
perdura até o momento em que as ideias comegam a se esgotar, neste caso,
abre-se a possibilidade para um estimulo adicional, onde é possivel olhar
para as anotagoes de um outro participante (BAXTER, 2000). Entretanto,
para que atécnica seja aplicada de maneira adequada e eficiente no processo
de criagcao, devem ser obedecidas algumas regras, dentre elas destacam-se:
a minima critica ao longo do processo; a rodada livre até que se chegue em
ideias satisfatdrias; uma grande quantidade de solu¢des para um determina-
do problema, sem foco na qualidade; e combinagdes das solucoes para que se
tenha diversidade nas alternativas (FURNHAM, 2000; BOEIJEN et al., 2014).

4 Mapa Mental

Mapa mental é uma ferramenta para organizagao de ideias, por meio de pa-
lavras-chave, cores, imagens, simbolos, figuras, em uma estrutura que se
irradia a partir de uma ideia, um conceito, um contetido (PAZMINO, 2015).
E também conhecido como “pensamento radiante”, uma forma de pesqui-

sa mental que permite aos designers explorar rapidamente o escopo de um
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dado problema, topico ou assunto (LUPTON, 2013). Um mapa mental é, as-
sim, uma representagao grafica de ideias e aspectos organizados em torno de
um tema central, mostrando como esses aspectos se relacionam (BOEIJEN
et al., 2010). Ele fornece um meio nao linear de externalizar as informagoes
para que possamos consolidar, interpretar, comunicar, armazenar e recupe-
rar as mesmas (MARTIN; HANINGTON, 2012).

A técnica do Mapa Mental foi originalmente desenvolvida pelo psi-
cologo inglés, pesquisador e consultor educacional, Tony Buzan no final da
década de 1970 e, desde entdo, diversas adaptacoes vém sendo realizadas.
Segundo Buzan (2019), um bom Mapa Mental (Figura 1) tem trés caracteris-
ticas principais. A primeira delas é uma imagem central que resume o tema
principal. Outra caracteristica sdo as ramificagoes grossas que se irradiam da
imagem central e que representam os temas fundamentais relacionados ao
assunto principal, sendo cada uma delas representada por uma cor diferen-
te. Por fim, das ramificagoes brotam ramificagdes subsidiarias (os galhos),
naforma de ramificagdes de segundo e terceiro niveis que se relacionam com
outros temas associados. Uma unica imagem ou palavra-chave é colocada

em cada ramificagao (ramo).

Figura 1: Estrutura de Mapa Mental para a resolugao de problemas

Fonte: Buzan (2019).
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Ainda segundo Buzan (2019), a nao linearidade dos mapas mentais
possibilita inesperadas alteracoes de direcao e de caminhos que o cérebro
faz por associacao de ideias. Pode-se afirmar que os mapas mentais propoem
ao cérebro o pensar diferente e, assim, aumentam a possibilidade de produ-
zir alguma informagao inédita ou até mesmo resgatar memorias esquecidas
(BUZAN, 2019; PAZMINO, 2015; BOEIJEN et al., 2012).

Desse modo, no projeto de design o Mapa Mental pode ser utilizado em
diferentes fases do processo: planejamento, sintese e criatividade (PAzZMINO,
2015); e na andlise do problema e geragao de ideias (BOEIJEN et al., 2012). Po-
de-se fazer uso da técnica para mapear todos os aspectos e ideias relevantes em
torno de um tema, trazendo estrutura e clareza para um problema. Por fornecer
uma visao geral, o mapa mental é especialmente (til para identificar todos os
problemas e subproblemas relacionados a um problema inicial; para gerar solu-
¢Oes e mapear suas vantagens e desvantagens; para estruturar pensamentos e
ideias sobre o problema e conecta-los uns aos outros; bem como para delinear
apresentagoes e relatérios (BOEIJEN et al., 2012).

Uma das limitagoes apontadas para os mapas mentais é que sao uma
visao subjetiva de um projeto ou assunto — essencialmente, sao organizados
na mente de quem o constroi. Assim, se tornam uma ferramenta eficaz quan-
do se esta trabalhando sozinho ou em equipes pequenas (sendo, neste caso,

necessario fornecer informagdes adicionais) (BOEIJEN et al., 2012).

5 Metodologia
O delineamento da dinamica deu-se dentro do escopo da disciplina de Técnicas
de Inserg¢ao do Usuario no Processo de Projeto’. A partir da proposta de expla-
nar e aplicar técnicas adequadas a insercao do usuario em processos de projeto,
optou-se por combinar o brainwriting com o Mapa Mental, por serem técnicas
versateis, de compreensao e aplicagao relativamente acessiveis, largamente uti-
lizadas e condizentes com os propdsitos da dinamica. Dentro do tema proposto,
foi especificado como recorte a problemadtica das redes sociais.

Outra condi¢ao que orientou a elaboragao da dinamica foi o contexto
remoto vivenciado no periodo da pandemia (2021). Para tanto, além da fer-
ramenta de videochamada Google Meet, na qual o grupo manteve a comuni-

cagao durante a atividade, foi utilizado o Miro* como espago de criagao.

1 Disciplina do programa de Pés Graduagao em Design da UFRGS, ministrada pelo Prof. Dr. Fabiano de
Vargas Scherer, em 2021.

2 O Miro (www.miro.com) é uma plataforma online, colaborativa e gratuita de criacédo, gerenciamento e
planejamento visual. Ela oferece diversos recursos para desenho, escrita, hiperlinks e anexo de diferen-
tes midias, como imagens, videos, links, entre outras.
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A dinamica foi conduzida em duas grandes etapas. A primeira delas foi
dividida em trés partes: apresentacdo da técnica de brainwriting, introdugao a
tematica Redes Sociais e realizacao da sessao de ideacao sob as diretrizes das
técnicas. A segunda etapa compreendeu duas partes: a apresentagao da técnica
de Mapa Mental, seguida da sessao de aplicagao, em grupo. Ao final, houve um
momento de discussao sobre a dinamica, no qual o grupo teve a oportunidade de

expressar sugestoes, criticas e comentdrios.

5.1 Ideacao: brainwriting

Inicialmente, a técnica de brainwriting foi apresentada na forma de seminario. Foram
abordados os conceitos, caracteristicas, aplicagoes, regras, etapas, variagoes e dicas
sobre a aplicagdo. A seguir, a tematica redes sociais foi introduzida com o intuito de
preparar os participantes com informagoes para a dinamica. Foi provocada uma bre-
ve discussao a partir das questoes: “Quais sao os problemas das redes sociais hoje?”
e “Com qual adjetivo positivo vocé definiria uma rede social?”. Esse momento serviu
como aquecimento entre os participantes e imersao no assunto.

Apds a apresentacao da tematica, os participantes foram conduzi-
dos a sessao de brainwriting. O grupo foi composto por doze estudantes de
pos-graduagao em Design (mestrado e doutorado) com formagdes distintas
(Arquitetura, Design, Engenharia e Letras). Os moderadores introduziram a
dinamica a ser seguida, dando as diretrizes e disponibilizando acesso as fer-
ramentas necessarias. O problema especifico colocado foi: Como seria a rede
social ideal?. Além do problema estabelecido, as quatro regras principais das
técnicas (sem julgamento; quantidade; ideias malucas; e ideia sobre ideia)

foram fixadas no quadro. A visao geral do board encontra-se na Figura 2:

Figura 2 — Visao geral do board de brainwriting
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Fonte: Os autores (2022).
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O brainwriting foi realizado em duas rodadas de ideagao. Para tanto,
foram criadas no Miro colunas com espacos de escrita na forma de post-its.
O nome de cada participante foi colocado no topo de cada dupla de colunas
(Figura 2), a fim de facilitar a distribuigao e apropriagao das mesmas no mo-
mento em que o grupo acessasse a plataforma, evitando um congestiona-
mento e agilizando o processo. Na primeira rodada, durante o periodo de
dez minutos, cada participante gerou ideias na coluna da esquerda, sob a
orientacao de escrever o minimo possivel e suficiente para a compreensao
por outra pessoa. Ao final do prazo estipulado, os moderadores indicaram
o final da primeira rodada. Para a segunda rodada, foi elaborada uma estra-
tégia na qual seria possivel construir a partir das ideias de outras pessoas.
Os participantes foram orientados a passar para a dupla de colunas a direita
(Figura 3). A geragao de ideias partiu daquelas ja escritas pelo participante
anterior, mas nao somente. Assim, foi contemplada a quarta regra da técni-
ca: “ideia sobre ideia”. Essa rodada também foi delimitada em um periodo de

dez minutos.

Figura 3 — Exemplo do resultado estimado apos a Rodada 2. As setas indi-
cam a movimentagao do participante

miro free Brainstorming + Mapa Mental &+ &3 Q. 1 Q

h
im| Ana Bernardo Carlos
= \
© )
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y Ideia Ideia Ideia Ideia
A el | T Ideia Ideia
E — - = = — s—— — —
Ideia Ideia Ideia Ideia Ideia Ideia
| i - iy Ideia s -
(2] Ideia Ideia Ideia Ideia Ideia
» = e S— = —_ ———
Ideia Ideia
"y —— —— ——— —_— S B

Fonte: Os autores (2022).
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5.2 Organizacao: Mapa Mental

A segunda técnica da dinamica, Mapa Mental, foi empregada com o objetivo
de organizar, explorar e desenvolver as ideias geradas com a técnica ante-
rior. O mesmo board no Miro foi utilizado neste segundo momento. Com os
recursos de linhas coloridas em diferentes espessuras, caixas de texto e a
possibilidade de inserir imagens, foi elaborado um modelo aproximado da
proposta de Buzan (2019), apresentado na Figura 4. O objetivo proposto foi

desenvolver as ideias para a rede social ideal.

Figura 4 — Modelo de partida para o mapa mental
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Fonte: Os autores (2022).

Posteriormente, o grande grupo foi dividido em trés, cada um com
quatro integrantes. Para cada grupo, havia um modelo de Mapa Mental dis-
ponivel, tal como na Figura 4 e uma sala de videochamada (criada de an-
temao pelos moderadores). Durante 20 minutos, cada grupo trabalhou na
criagao das ramificacoes, insercao de imagens e elaboragao do mapa mental,
buscando cumprir com o objetivo proposto.

Os participantes foram orientados a eleger uma ideia principal e
elaborar suas ramificagdes em conjunto. Também foram informados da
possibilidade de se utilizar texto e imagens para compor seus mapas. Ao
final, os mapas seriam compartilhados com o grande grupo para discussao

sobre os processos.
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6 Resultados e discussoes

A partir do delineamento das dinamicas, a sessao transcorreu de acordo
com as etapas acima mencionadas. A atividade foi conduzida durante uma
aula da disciplina, sob orientacao do professor. Observou-se que, durante a
apresentacio da tematica e breve discussao, os participantes demonstraram
engajamento crescente com o tema, contribuindo com seus pontos de vista
e consideracodes relevantes. De forma espontanea, iniciaram a exposicao de
suas opinides sobre o assunto e contribuiram para a solucao do problema.

Na sessao de brainwriting, os 12 participantes geraram 78 ideias na
Rodada1e 24 ideias naRodada 2, totalizando 102 ideias em 20 minutos. Devi-
do ao carater da técnica, na qual se busca gerar o maximo de ideias no menor
periodo de tempo, é natural que o inicio da sessio seja mais prolifico que
seus momentos finais. Além disso, a Rodada 2 envolvia a leitura das ideias
elaboradas anteriormente por outra pessoa, antes de uma segunda geragao
a partir delas. Assim, como foi destinado o mesmo periodo de tempo para
ambas as rodadas, a segunda resultou em um menor nimero de ideias.

A forma como o brainwriting foi aplicado apresentou pontos positivos.
Uma das vantagens foi a minimizagao de interagoes potencialmente distra-
toras, ja que nao era exigido que os participantes ligassem seus microfones
e cameras ou navegassem entre as ferramentas. Além disso, apesar de cada
participante trabalhar de forma individual, as trocas de colunas fizeram com
que tivessem contato com outras ideias, da mesma forma que uma sessao
realizada oralmente. Nesse sentido, a dinamica escrita evita uma possivel
contaminacdo ou adog¢ao precoce de ideias, risco reconhecido da dinamica
coletiva (BAXTER, 2000). Outra caracteristica positiva foi a utilizagao de uma
plataforma digital na qual foi possivel registrar as ideias para consulta pos-
terior, de modo que elas nao se perdessem. Contudo, a dindmica também
mostrou alguns entraves. Ao trabalhar somente em duas rodadas, devido
a restricao de tempo disponivel para a atividade, cada participante teve a
oportunidade de contribuir com as ideias de apenas um outro colega.

A realizagao do Mapa Mental em pequenos grupos também apresen-
tou pontos positivos e negativos. Por um lado, os participantes puderam dis-
cutir e chegar em escolhas conjuntas sobre a criagao do mapa, como quais
ramificagoes seriam mais interessantes a partir da ideia eleita. Porém, eles
se mostraram mais contidos na construcao, hesitando ao assumir uma rami-

ficagao para um desenvolvimento mais aprofundado.
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O resultado dos mapas mentais gerados pelos grupos apontou cami-
nhos distintos, o que corroborou com a defendida versatilidade da ferramenta.
O primeiro grupo utilizou a ferramenta como organizagao para as principais
problemadticas advindas do uso excessivo ou nocivo das redes sociais, regis-

trando questionamentos amplos. O resultado pode ser visto na Figura s.

Figura 5 — Mapa mental gerado pelo Grupo 1
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Fonte: Os autores (2022).

O segundo grupo gerou um Mapa Mental no qual as ramificagoes ini-
ciais indicavam diferentes aspectos desejados para as redes sociais, seguido
de suas caracteristicas e ideias de melhorias. A Figura 6 apresenta o resulta-
do do Mapa Mental gerado pelo Grupo 2.

Figura 6 — Mapa mental gerado pelo Grupo 2
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O terceiro grupo utilizou as ramificagdes do primeiro nivel para uma dis-
tincao entre diferentes redes, o que orientou os proximos niveis de ramificagoes
com recursos distintos relativos ao seu propdsito (profissional, comercial, pessoal,

informagao). O Mapa Mental gerado pelo Grupo 3 pode ser visto na Figura 7.

Figura 7 — Mapa mental gerado pelo Grupo 3.

MIirO  Brainstorming + Mapa Mental * 1, - L. 3 m i @ =Gy B

A fE@>N0Q-8

Crhecimeyy,  nformasao

Entretenimenis

otk

Fonte: Os autores (2022).

Os trés resultados mostram como a ferramenta pode ser explorada
a partir de diferentes vieses e com propdsitos distintos, tal como sugerem
Boeijen et al. (2012).

7 Consideragoes finais

Este estudo se propos a analisar a combinacao de duas técnicas com distin-
tas caracteristicas, orientadas a inser¢ao do usuario no processo de projeto,
sendo elas o brainwriting, como ferramenta de ideagao principal; e o Mapa
Mental, como ferramenta de organizagao de ideias. As técnicas foram apli-
cadas em um contexto académico e remoto, no formato de seminario e dina-
mica, sob a tematica das redes sociais.

As ideias geradas na etapa de brainwriting trouxeram pontos de vista
distintos para a pergunta “Como seria a rede social ideal?”: desde melhorias
em aspectos técnicos relacionados as funcionalidades, recursos e interface
das plataformas; passando pela qualidade, curadoria e veracidade dos con-
tetdos que circulam; e até questoes de monetizacao do servico. Enquanto
resultado, percebeu-se como bastante prolifico tendo em vista o curto espa-

¢o de tempo utilizado. A segunda etapa, construcao do Mapa Mental, per-
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mitiu que categorias fossem criadas para as ideias geradas a partir da per-
cepcao de cada grupo, resultando em trés logicas diferentes, corroborando
a versatilidade da técnica para suportar naturezas de informacgao variadas.
Como resultado, cada Mapa Mental possibilitou que ideias fossem organiza-
das, exploradas e desenvolvidas, além de registradas de uma forma intuiti-
va, de facil acesso e compilacao, tornando-se um dispositivo visual para uso
posterior. O encadeamento das duas técnicas mostrou-se uma alternativa
bastante eficiente no processo de geragao e organizagao de ideias.

As ferramentas digitais, Google Meet e Miro, foram fundamentais e sa-
tisfatorias para a realizacdo das dinamicas em contexto remoto, apresentan-
do-se como recursos bastante eficientes para atividades semelhantes a essas.

Ambas as técnicas possibilitam a realizagdo conjunta com os usua-
rios, ou seja, adequadas ao do design participativo. Os participantes, usua-
rios de redes sociais, contribuiram com seus pontos de vista Ginicos a respeito
da tematica. Nesse sentido, cumpriu-se um dos objetivos do design partici-
pativo: contar com o conhecimento tdcito trazido pelos usudrios no processo
de projeto. Mesmo em um publico relativamente homogéneo, houve contri-
buicoes bastante diversas a respeito do assunto, capazes de enriquecer as
decisoes de projeto subsequentes.

Por fim, algumas sugestoes para trabalhos subsequentes sao aponta-
das: a aplicacao do brainwriting em mais rodadas, a fim de levantar um maior
numero de resultados e chances de ideias com potencial de desenvolvimen-
to; a criacao de Mapas Mentais de forma individual, visto que a aplicagao
coletiva ocasionou certa hesitacao dos participantes; e a realizacao das di-
namicas combinadas aplicadas a diferentes problemas de projeto, buscando

verificar a eficiéncia desta interacao em outros contextos.
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