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Resumo

A fase de pré-ideacdo, embora comumente preterida na fase de design conceitual, pode ser fonte
substancial de quantidade de novas ideias — algumas relevantes e outras, nem tanto. Como apoio e
estimulo a efetivagdo da fase de pré-ideagdo do processo criativo, foi desenvolvida a ferramenta
projetual “Gerador de Produtos Malucos”. Na forma de cartas de ideagdo, essa ferramenta estimula o
processo pré-ideativo em design a partir da proposicdao de desafios inventivos incomuns construidos
pela justaposicdo de estimulos banais. A dindmica de jogo fomenta a formulagdo simultdnea de
analogias de dominios distantes e préximos que, por sua vez, estimulam a geracdo de ideias ao
possibilitar a identificacdo de novas possibilidades de enquadramento do problema e/ou de solugdes
possiveis. A partir de uma aplicacdo exploratdria da ferramenta, sdo identificadas e exemplificadas trés
caracteristicas importantes ao processo pré-ideativo: uma configuracgdo modular e aberta; o
favorecimento de ideias irrelevantes, irreverentes e absurdas; e a utilizagdo de conhecimentos prévios
do designer. Os resultados podem ser aplicados para o desenvolvimento de novas ferramentas
projetuais de apoio a fase de pré-ideagao do design conceitual.

Palavras-chave: criatividade; design conceitual; pré-idea¢cdo; métodos de design; cartas de
ideacgao.

The pre-ideation phase, although usually forgotten during conceptual design, can be a source of a
substantial amount of new ideas — some relevant and others, not as much. A project tool, dubbed
“Crazy Products Generator” has been developed for supporting and stimulating the pre-ideation phase
of the creative process. In the format of an ideation deck, this tool stimulates the pre-ideative process in
design by proposing uncommon inventive challenges built by juxtaposing everyday elements. Its play
dynamics foster idea generation by allowing for the identification of new ways of framing the problem
and/or novel types of solutions. An exploratory use of the tool allowed for the identification and
exemplification of three important characteristics of the pre-ideation process: an open and modular
configuration; the favoring of irrelevant, irreverent, and absurd ideas; and the employment of the
designer’s previous knowledge. The results can be applied for the development of new project tools for
supporting the pre-ideation phase of conceptual design.
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1. Introdugdo

Idear é definido como “formacdo da ideia; ato de idear; concep¢ao” e pode ser expresso como
a atividade de “geracdo de conceitos” (WHITE et al., 2010). A pré-ideacdo constitui o estagio
inicial da geracdo de ideias, ocorrendo normalmente apds estudos iniciais do projeto e antes
da ideacdo propriamente dita.

Como etapa preparatdria, na pré-ideacdo a qualidade das ideias ndo é definida
somente por seu potencial de aproveitamento direto no projeto, mas também, e
principalmente, na sua capacidade de inspirar outras ideias (SVIHLA; KACHELMEIER, 2020).
Nesse ponto, a pré-ideacdo pode assumir um importante papel como meio para otimizacdo da
ideacdo subsequente, auxiliando a quebrar bloqueios mentais (SHAH et al., 2003), como a
“fixacdo de Design” (DALY et al., 2012), propiciar uma melhor sensibilizacdo ou exploracdo do
espaco de design ou do problema ao permitir que ele seja analisado ou entendido de
perspectivas diferentes (HORNECKER, 2010), dentre outros.

Contudo, devido a sua contribuicdo majoritariamente indireta e, portanto, seu carater
auxiliar e secunddrio ao projeto, a pré-ideacdao ainda é comumente vista como uma etapa
supérflua do processo de design (OGOT; OKUDAN, 2007) e é, em geral, pouco estudada
(HERNANDEZ et al., 2013).

Dessa forma, a presente pesquisa objetiva, de forma qualitativa e exploratoria,
desenvolver uma investigacao tedrico-pratica do processo pré-ideativo em design. Para tal,
adota-se uma perspectiva situada, a partir da proposicdao de um jogo de cartas de apoio a
etapa de pré-ideacdo em design: o Gerador de Produtos Malucos.

O Gerador de Produtos Malucos facilita a atividade criativa em etapas pré-ideativas de
processos de design através da proposicdao de desafios criativos fantdsticos construidos
utilizando-se de elementos cotidianos. A partir de uma estrutura modular e digital, a
justaposicdo de estimulos banais em contextos pouco usuais estimula a formulagdo simultanea
de analogias de dominio préximo e distante e, dessa forma, proporciona um exercicio de
expansdo do espaco do problema e, concomitantemente, da solucdo. Os novos espacos de
problema e solucgdo identificados podem ser transpostos analogamente ao contexto efetivo do
projeto, contribuindo assim com o grau de novidade das ideias desenvolvidas na etapa ideativa
propriamente dita.

As secOes seguintes abordam, primeiramente, um referencial bibliografico referente a
etapa de pré-ideacdo em design (secdo 2) e ao conceito de cartas de ideacdo (se¢do 3). O
Gerador de Produtos Malucos e seu procedimento de teste (secdo 4) sdo entdo detalhados. Na
sequéncia, sdo apresentadas algumas caracteristicas do processo pré-ideativo identificadas a
partir do procedimento de teste e confrontadas com a bibliografia relevante (se¢do 5). Por fim,
sdo tecidas conclusGes e abordadas limitagGes e potencialidades do estudo (se¢do 6).

2. APré-ideagao em Design

A pré-ideagdo é usualmente caracterizada como sendo um estado inicial, “pré-légico” da
ideagdo, no qual o designer mune-se primariamente de elementos subjetivos (intuicdo e
estimulos sensoriais) para a exploracdo de ideias (SUH, 2017).

Por sua valorizagdo dos aspectos subjetivos, a pré-ideagdo alinha-se especialmente aos
métodos criativos do tipo intuitivos, os quais utilizam-se de insumos como a bagagem estética,
cultural, profissional e/ou conceitual do designer para quebrar bloqueios mentais (SHAH et al.,
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2003). Os métodos intuitivos apresentam-se em oposicdo aos métodos ldgicos?, os quais
buscam uma decomposicdo e andlise sistematicas do problema a partir de um conjunto de
principios ou catalogos de dados técnicos (MOHAN et al., 2014) e sdo, de modo geral, mais
estruturados que os primeiros (WHITE et al., 2010). Ideias geradas a partir de métodos légicos
usualmente apresentam menor grau de novidade, porém a natureza sistematica de tais
métodos favorece a geracao de ideias em maior quantidade. J4 métodos intuitivos usualmente
favorecem a geracdo de ideias com alto grau de novidade, apesar de sua qualidade ser baixa.

Por sua natureza aldgica, a fase de pré-ideacdo ndo se prende ao potencial de
aproveitamento direto das ideias geradas ao problema de design posto e, assim, pode ser
caracterizada como apresentando um carater muito mais “descompromissado” do que a fase
de ideacdo propriamente dita. Nisso decorre que atividades de aguecimento comumente
empregadas por artistas, como “desenhar um animal com os olhos fechados”, “desenhar
montanhas de cabeca para baixo” e “desenhar uma casa sem levantar o lapis do papel” podem
ser consideradas como atividades de pré-idea¢do (BOOTH et al., 2014 apud HU et al., 2015).

A pré-ideacdo alinha-se sobremaneira aos métodos criativos do tipo intuitivos. Dessa
forma, pode-se esperar que as ideias desenvolvidas nessa etapa apresentem alto grau de
novidade, ainda que em relativa baixa quantidade, e que, apesar de ndo contribuirem
diretamente com o projeto em questdo, contribuem ao quebrar bloqueios criativos e, assim,
indiretamente facilitam a atividade ideativa propriamente dita.

3. Cartas de Ideagdo

Cartas de ideacdo (ideation decks) sdo artefatos de auxilio a processos de geracdo de ideias de
natureza mista (ou seja, tanto légica quanto intuitiva) cuja dinamica central consiste na
apresentacdo de estimulos diversos de forma modular e, por vezes, aleatéria, ao processo
criativo. Assim, promovem a criatividade durante a ideagao através de combinagdo aleatdrias e
inusitadas de elementos em categorias diferentes.

Cartas de ideacdo sdao comumente aplicadas em conjunto a outras ferramentas e
métodos de ideacdo, especialmente o sketch (NABIL et al., 2017 apud Jones et al., 2021), e tem
usos identificados em diferentes contextos de design. Alguns deles sdo: apoio a iteracdo
(BEKKER; ANTLE, 2011 apud Deng et al., 2014), avaliacdo de ideias (CARABAN et al., 2020),
fomento a discussdo (HALSKOV; DALSGARD, 2006), fornecimento de um vocabuldrio comum a
equipe de projeto (HALSKOV; DALSGARD, 2006), apoio ao trabalho colaborativo (CARABAN et
al., 2020), fontes de inspiracdo (BEKKER; ANTLE, 2011 apud Deng et al., 2014), e fomento do
pensamento divergente (HORNECKER, 2010). Complementarmente, ha uma variedade de
cartas de ideacdo desenvolvidas para os mais diversos propdsitos. Cada conjunto varia na
quantidade de conteudo; na sua especificidade; na existéncia (ou ndo) de regras para
interacdo; e no enviesamento ora para a criacdo de ideias iniciais ou para explora¢do ou
iteracdo ideias ja existentes, dentre outras (WETZEL et al.,, 2017). Uma lista de exemplos
concretos pode ser encontrada no trabalho de Wetzel et al. (2017).

Cartas de ideagdo sdo ferramentas projetuais que se destacam por apresentarem
maior acessibilidade do que alternativas similares, como guidelines ou frameworks de design
(HORNECKER, 2010). Essa caracteristica, advinda em grande parte por possuirem “um formato
compacto e conciso” (FRIEDMAN; HENDRY, 2012), confere uma alta adequac¢do dessa

2 Qutros autores, como White et al. (2010), utilizam o termo “direcionado” ao invés de “légico”.
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ferramenta a etapas iniciais do processo de design (DENG et al., 2014) como a pré-ideacdo, nas
guais uma alta versatilidade e facilidade de aplicacdo sdao aspectos importantes.

4. Método

O presente trabalho apresenta como objetivo a exploracdo tedrico-pratica de aspectos
caracteristicos do processo pré-ideativo em design a partir de uma perspectiva situada. Para
tal é desenvolvido e testado um artefato exploratério, na forma de um conjunto de cartas de
(pré)ideacdo: o Gerador de Produtos Malucos.

O Gerador de Produtos Malucos é um conjunto de cartas de ideacdo que apresenta
como dinamica de uso o desenvolvimento de uma ideia de produto a nivel conceitual. Para tal,
sdo disponibilizadas, na forma de cartas, 3 categorias de estimulos criativos: 1) fungao, 2)
objeto e 3) publico. De forma similar a proposta pela ferramenta DesignLibs (BAUER; KIENTZ,
2013), as categorias complementam-se de forma a estruturar uma afirmacdo que faz as vezes
de briefing para a atividade de (pré-)ideacdo, nos moldes de: [fun¢do] de [objeto] para
[publico].

A categoria “funcdo” apresenta um descritivo do aspecto funcional do produto a ser
desenvolvido, ou seja, a principal funcdo ou tarefa que ele performa, apresentando itens como
“organizador”, “aglutinador” e “afiador”. A categoria “objeto” apresenta o principal insumo
sobre o qual o produto atua, complementando a primeira categoria, e apresenta itens como
“gelo”, “cascas” e “brinquedos”. Por fim, a categoria “publico” indica o publico-alvo do
produto a ser desenvolvido e apresenta itens como “obesos”, “criancas” e “estudantes”. Os
elementos das cartas foram definidos a partir de brainstorm do autor e selecionados a partir
de dois critérios: 1) serem banais, ou seja, consistirem em elementos amplamente
disseminados e de conhecimento comum do publico em geral e 2) como conjunto,
apresentarem grande variedade de dominios ou contextos de uso diversos. Ambas essas
caracteristicas, e sua importancia para o processo de pré-ideagdo, sdo exploradas em maior
detalhe na secdo “Resultados”.

A avaliacdo do artefato desenvolvido se deu através de observacdo de seu uso pelos
participantes e andlise dos artefatos gerados (sketches de conceitos de produtos) com dois
grupos distintos de estudantes de graduacdo em Design da PUCRS — Pontificia Universidade
Catdlica do Rio Grande do Sul, de diversas etapas do curso. Buscou-se diminuir eventuais
vieses pelo emprego de dois grupos distintos.

A aplicacdo ocorreu, para cada grupo, em dois momentos distintos. No primeiro,
objetivando habituar os participantes com relacdo a dindmica de jogo, os conceitos foram
desenvolvidos individualmente para um dado conjunto de cartas sorteadas. Em um segundo
momento, a partir de um novo conjunto sorteado de cartas, os participantes trabalharam em
duplas e aplicaram simultaneamente o método Crazy Eights (JONES et al.,, 2021) para
estruturacdo dos conceitos gerados. Em ambos os momentos foi estipulado um prazo de 6
minutos para o desenvolvimento da atividade, de forma a conferir restrices de tempo que
facilitem a ideagdo (JONES et al., 2021).

As cartas foram apresentadas em midia digital, em formato de GIF animado projetado
em teldo. O formato de GIF animado otimiza o processo de sele¢do de cartas na medida em
que o sorteio pode ser feito rapidamente através do registro de um “instantaneo” desse GIF,
gerando uma imagem estdtica em que se pode entdo ler as cartas selecionadas. As
combinagles sorteadas durante as dindmicas foram: 1) [separador] de [roupas] para
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[hobbistas]; 2) [odorizador] de [comida] para [obesos]; 3) [afiador] de [cascas] para [surdos]; e
4) [espalhador] de [grama] para [aposentados]. A Figura 1 apresenta os 4 instantaneos
gerados.

Figura 1: Instantaneos Gerados

ESPALHADOR ODORIZADOR AFIADOR
DE DE DE

Fonte: Elaborado pelo autor
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5. Resultados

A seguir sdo apresentadas as principais caracteristicas identificadas pelos autores na aplicacdo
do Gerador de Produtos Malucos: 1) favorecimento de ideias irrelevantes, irreverentes e/ou
absurdas; 2) justaposicdo do fantastico sobre o banal; e 3) estrutura aberta e ambiguidade. Na
sequéncia, cada um desses temas é explorado em detalhe, incluindo sua exemplificagao a
partir dos artefatos gerados nas dinamicas de aplicagao.

5.1.Configuragao Modular e Aberta

A bibliografia identifica alguns pontos comuns que contribuem para o sucesso de cartas de
ideacdo com método de apoio a projetos de design e que dizem respeito ao modo de
estruturacdo da ferramenta. S3o eles: 1) modularidade e 2) uma estrutura aberta
(representada por seus componentes de: 2.1) liberdade interpretativa, 2.2) regras leves e 2.3)
liberdade representacional). Cada um desses pontos é exemplificado através da aplicagdo do
Gerador de Produtos Malucos, e melhor descrito abaixo.

Em primeiro lugar, a modularidade é uma caracteristica inerente a estrutura de cartas
de ideacdo, visto que é um mecanismo que permite facilmente justapor elementos de
dominios diferentes (WETZEL et al., 2017), dindmica que estd no cerne do funcionamento de
ferramentas nessa categoria. Ao configurar-se como cartas de ideagdo, o Gerador de Produtos
Malucos apresenta naturalmente a caracteristica modular. Contudo, um diferencial seu para
com os similares comumente observados na bibliografia se dé na medida da sua aplicagdo ser
digital. Apesar da fisicalidade ser destacada como um ponto positivo para cartas de ideagao,
proporcionando caracteristicas como “persisténcia e recombinagdao” (WETZEL et al., 2017),
“manipulacao facil”, “referéncia fisica durante discussdes de design” e “marcar discussdes
sobre ideias” (HORNECKER, 2010), argumenta-se que a exploracdo de um meio digital
proporciona vantagens especialmente valorosas em um contexto pré-ideativo. Na medida que
processos de pré-idea¢do sdo caracterizados por ndo apresentarem um fim em si mesmo e
demandarem abrangéncia para sua aplicagdo em contextos de projeto dos mais variados,
caracteristicas como rapidez ou facilidade de aprendizado e aplicagdo sao importantes. Nesse
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contexto, o uso da midia digital pode agilizar o manuseio e selecdao de estimulos e conferir
maior liberdade para aplicagdo em diversos ambientes, sejam fisicos ou virtuais. Além disso, o
formato digital confere maior abrangéncia e versatilidade, visto que otimiza a efetivacdao de
adaptacOes e modificacGes a ferramenta (por exemplo, a adi¢do, subtragdo ou substituicdo de
estimulos ou de categorias de estimulos) para sua melhor adequac¢do ao desafio de design em
questao.

Em segundo lugar, uma estrutura aberta confere maior versatilidade e agilidade para a
aplicacdo da ferramenta. Muitas cartas de ideagdo necessitam do auxilio de texto explicativo,
imagens exemplificativas ou mesmo videos de exemplo, para garantir o entendimento dos
estimulos apresentados (HALSKOV; DALSGARD, 2006). O revés de que esses conceitos devem
ser explicados em certo grau de profundidade para serem corretamente e, portanto, acabam
por vezes gerando alta poluicdo visual nos artefatos, dificultando seu uso. Deng et al. (2014)
referem-se a demanda de obten¢do de um “equilibrio delicado (...) entre providenciar
informacdo adequada para comunicar efetivamente o conhecimento de design e minimizar a
distracdo da atencdo dos designers do fluxo de design, estando a prioridade com o ultimo”.
Por sua caracteristica de banalidade, os estimulos utilizados no Gerador de Produtos Malucos
sdo simples, ndo demandando descricdes complementares ou exemplos para que sejam
completamente compreendidos como estimulos criativos e aplicados efetivamente durante a
atividade. Dessa simplicidade ndo somente resulta um material mais compacto e de mais
rapida compreensdo, como também, especialmente, em uma liberdade interpretativa, cuja
ambiguidade de sentido amplia a aplicabilidade da ferramenta a escopos e dominios de
problemas de projeto diversos, mesmo usando o mesmo conjunto de estimulos.
Complementarmente, o Gerador de Produtos Malucos é apoiado por regras leves. Ou seja, ndo
apresenta normas de uso altamente elaboradas, fixas ou mandatdrias para sua aplicacdo.
Parte-se tdo somente do enunciado simples de selecdo de um conjunto qualquer de 1 carta de
cada categoria. Ou seja, além de fornecer um desafio criativo claro e objetivo - o que se alinha
a recomendac¢Oes para métodos de ideacdo em geral (WETZEL et al.,, 2017) (LUCERO;
ARRASVUORI, 2013) -, ndo sado forcados modos de interagdo especificos ou complexos com a
ferramenta, o que poderia engessar o processo criativo ou dificultar uma aplicagdo.

Por fim, ainda na temdtica de sua estrutura aberta, a dindmica de uso é marcada por
liberdade representacional. Da mesma forma que ndo sdo impostas regras ou formas de
aplicacdo da ferramenta, também ndo sdo especificados métodos ou meios de representacao
especificos para o desenvolvimento da ideia ou conceito de produto. Tal é que os participantes
das dinamicas se utilizaram de meios variados para representacao dos conceitos. A Figura 2
apresenta alguns dos meios de representacao identificados nas ideias registradas pelos
participantes, os quais variaram de mapas conceituais e estruturas de relagdo entre palavras
relativas ao espa¢o do problema e/ou da solugdo (a esquerda na imagem), passando por
desenhos esquematicos (ao centro na imagem), até sketches com apoio de textos explicativos
(a direita na imagem).

Tal versatilidade proposta para a ferramenta amplia, inclusive, seu potencial de
aplicacdo conjunta a outros métodos de ideagdo. De fato, a aplicagdo de um conjunto de
técnicas, em oposicdo a técnicas singulares isoladas, pode levar a uma melhora na habilidade
de ideagdo ao evitar problemas como fixa¢do de design, pensamento grupal e outras barreiras
cognitivas (LINSEY, 2010 apud WHITE et al., 2010). Além disso, nota-se que a aplica¢do de uma
série de métodos diferentes pode ter beneficios na medida que da conta da variabilidade de
equipes de projeto, assim aumentando a produtividade dos mesmos (WHITE et al., 2010). Em
especial, destaca-se a aplicacdo conjunta do Gerador de Produtos Malucos com o método
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Crazy Eights (JONES et al., 2021a), o que incentivou os participantes a, coletivamente, gerar
conceitos derivativos e ampliou a divergéncia de ideias.

Figura 2: Diferenga de Usos de Representagdo
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Fonte: Elaborado pelo autor

5.2.Favorecimento de Ideias Irrelevantes, Irreverentes e/ou Absurdas

Analogias sdo reconhecidamente um método poderoso para a geragdo de conceitos (WHITE et
al., 2010) (DALY et al., 2012). Combinar elementos previamente ndo-relacionados é apontado
como um aspecto crucial da inovacdo (HALSKOV; DALSGARD, 2006), visto que pode fornecer
estrutura e restricGes artificiais (HORNECKER, 2010) que, por sua vez, reduzem
temporariamente a incerteza e, assim, estimulam a criatividade. Analogias criam uma liga¢do
entre dominios diferentes, estando a distancia entre os dominios relacionada positivamente a
um aumento na quantidade de ideias geradas, a gera¢do de ideias menos ébvias e com maior
grau de novidade (HERNANDEZ et al., 2013).

De modo geral, analogias facilitam a “polinizagdo-cruzada” de ideias (HALSKOV;
DALSGARD, 2006), evitando o problema de “inércia cognitiva” (HANLON, 2010); levando a
ideias menos dbvias (OKUDAN et al., 2010); auxiliando no desenvolvimento de ideias mais
diversas ao mudar o foco da funcionalidade para as possibilidades de interacao
(DJAJADININGRAT et al., 2000); e, em ultima instancia, permitindo ao designer desenvolver
novos enquadramentos do problema de projeto e, assim, abrir novas possibilidades de solugdo
(DORST, 2015), expandindo o espago do analogo possivel (JOHNSON, 2011).

No processo de design, analogias estdo presentes em diversos métodos de ideacgdo
baseados em justaposicdo de estimulos (tais como MESCRAI e Heuristicas de Design), assim
como em alguns métodos que funcionam propriamente por analogia (como TRIZ, Sinética,
Biomimeética, Principios de Funcionamento e Repositérios de design) (SVIHLA; KACHELMEIER,
2020) (MOHAN et al., 2014). Baxter (2011), enfatiza a importancia da aplicacdo de analogias no
projeto de design, especialmente a partir de painéis semanticos. Analogias estdo ainda no
cerne de abordagens como o Design Metaférico (HALSKOV; DALSGARD, 2006) e de técnicas
como a de “mapeamento mental” (WHITE et al., 2010), que usa a criacdo de “meta-analogias”
a partir de um tema central como sua dinamica principal; “random input”, que usa uma
palavra aleatoriamente escolhida como ponto de inicio de uma ideacdo (HALSKOV; DALSGARD,
2006); e “Far Field Analogies” (WHITE et al.,, 2010), a qual busca incentivar o alcance de
analogias entre elementos de dominios distantes e fugir do uso massivo de analogias de tipos
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biolégicas ou biomiméticas, as quais sdo priorizadas por grande parte dos métodos que
aplicam analogias em projetos de design (WHITE et al., 2010).

Observa-se que o Gerador de Produtos Malucos, a partir da justaposicao de elementos
de dominios distantes (analogias de dominios distantes) pode estimular a criatividade a partir
do favorecimento da formagdo de analogias que, por sua vez, fomentam aspectos como
irrelevancia, irreveréncia, controvérsia ou absurdo nas ideias geradas, os quais, por fim, sdo
benéficos a atividade ideativa.

Em primeiro lugar, analogias de dominios distantes, criadas a partir da justaposicao de
estimulos criativos de dominios distantes, facilitam a geracdo de ideias que podem ser
inicialmente consideradas irrelevantes ao problema de projeto. Ideias irrelevantes - ou “ruins”
(SVIHLA; KACHELMEIER, 2020) - costumam resultar em dindamicas criativas mais intensas e
frutiferas do que a partir de estimulos débvios (HORNECKER, 2010). Em segundo lugar,
confronto de estimulos diversos incentiva também a geracdo de ideias absurdas. Ideias com
alguma carga de absurdidade, ou meramente “diferentes”, sdo reconhecidamente
impulsionadoras do processo ideativo (BAUER; KIENTZ, 2013) (HORNECKER, 2010).
Complementarmente, estimulos ou ideias que poderiam ser considerados controversos no
dominio de uso fomentam o pensamento divergente e, portanto, ao grau inovativo das ideias
desenvolvidas. Lucero e Arrasvuori (2013), citam, como exemplo, a aplicacdo de conceitos
como “erotismo” em um contexto de projeto de equipamento ludico para publico-infantil. Por
fim, a aplicacdo do humor (ideias irreverentes) pode ser uma forma adotada pelo designer
para ressignificar a situacdo absurda apresentada. Além disso, o humor pode servir como
estimulador da criatividade, na medida que é apontado como um gatilho comum para aliviar a
pressdo do processo criativo (SVIHLA; KACHELMEIER, 2020).

Observou-se, ao longo da aplicagdo do Gerador de Produtos Malucos, diversas ideias
irrelevantes, irreverentes e/ou absurdas, em maior ou menor grau. A Figura 3 apresenta alguns
exemplos de tais ideias propositalmente irreverentes e irrelevantes, como utilizar de tragao de
animais domésticos para o corte de grama (a “roupa para pet com ancinho”, a direita na
imagem) ou absurdas como a consideracdo de seres mitoldgicos ou ficticios integrados a
solucdo desenvolvida (a esquerda na imagem, com o “Leviatd” como forma de separar
objetos). Além dessas, a aplicacdo de tecnologias futuristas ficticias também foi uma estratégia
comumente adotadas pelos designers para lidar com a justaposicdo dos estimulos de dominios
distantes.

Figura 3: Aspectos de Irrelevancia e Absurdo nas Ideias Desenvolvidas

Thewes Nobbze

Fonte: Elaborado pelo autor
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5.3.Utilizagao de Conhecimentos Prévios do Designer

Halskov e Dalsgard (2006), dentre suas recomendacdes para o projeto de cartas de ideacdo,
sugerem que os estimulos apresentados se posicionem a uma certa distancia conceitual a
partir do dominio do problema de projeto. Dessa forma, segundo os autores, fomentar-se-ia a
geracao de ideias mais criativas, que ndo s6 caiam dentro do dominio do problema de projeto
(apresentando relevancia e viabilidade), mas que, simultaneamente, também o expandam
(conferindo maior grau de novidade). Ou seja, ferramentas projetuais como cartas de ideac¢do
beneficiam-se do emprego de estimulos diversos de tal forma que propiciem fontes de
inspiragdo tanto remotas quanto préximas, de modo a fomentar a formulagdo de analogias de
dominios tanto distantes quanto préximos.

Um alto grau de familiaridade com o problema de design apresentado e seus
elementos constituintes é considerado essencial na geracdo de novas ideias (FOSTER, 1996
apud HALSKOV; DALSGARD, 2006) e tem papel importante na desinibicdo criativa (HU et al.,
2015). No caso do kit de pré-ideais, a utilizacdo de perfis de publico, objetos (e func¢bes) do dia-
a-dia (ou seja, elementos banais e cotidianos) como estimulos criativos nas cartas cumpre o
papel ndo s6 de fomento a analogias de dominios distantes (ao criar situacdes absurdas pela
justaposicdo de estimulos de dominios conceituais, de uso ou culturais amplamente
divergentes, conforme exposto no tdpico anterior) quanto, especialmente aqui,
simultaneamente da possibilitacdo da formulacdo de analogias de dominios proximos. A
utilizagao de elementos banais como estimulos criativos confere um aspecto de familiaridade a
atividade e, assim, possibilita a formulacdo de analogias de dominios préximos que
complementam as de dominio distante.

Contextos pré-ideativos sdo caracterizados sobremaneira por apresentar um espaco
do problema ainda demasiadamente inexplorado, seja pela falta da efetivagao de atividades
de pesquisa ou mesmo pelo espaco de problema sendo explorado divergir substancialmente
daquele do projeto efetivo. Nesse contexto, elementos cotidianos podem atuar como
“elementos de ligacdo”, ou “pontes”, com o espaco do problema apresentado, ainda pouco
explorado, na medida em que possibilitam ao designer fazer uso de seu prdéprio repertdrio
pessoal de forma compensatoria.

No caso dos estimulos banais, essa “bagagem” é facilitada pois advém de suas
experiéncias corriqueiras do designer com os elementos cotidianos em questdo. Esses
conhecimentos, formados e consolidados ao longo de extensos periodos de acumulacdo de
experiéncias pessoais, constituem-se de aspectos como modos de uso, estrutura e
configuragdes comuns e significados culturais diversos. De carater empirico e tacito, servem
entdo de insumo para que o designer, mesmo que improvisadamente, explore o espago do
problema de projeto e formule analogias de dominio préoximo que, complementando as de
dominio distante, fomentem sua criatividade. A efetivacdo de analogias de dominio préximo
permite incorporar novos “rétulos” aos elementos banais, ressignificando-os (a nivel formal,
funcional ou simbdlico) e, assim, gerando conceitos com alto grau de novidade
(DJAJADININGRAT et al., 2000).

A Figura 4 apresenta algumas ideias desenvolvidas na aplicagdo do Gerador de
Produtos Malucos que fazem uso de analogias préximas para ressignificar os objetos banais a
partir do confronto com o restante dos estimulos sorteados na rodada. A proposi¢ao de usos
incomuns para objetos comuns, sem modifica¢cdes, como a utilizagdo de uma hélice ou de um
cdo comuns para “espalhar grama” (a esquerda na imagem), ou o simples uso de um frisbee
fora de seu contexto usual (a direita na imagem) foram estratégias comumente adotadas.
Similarmente, a “fusdo”, tanto formal quanto funcional, de dois ou mais objetos comuns, como
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uma mistura entre uma bengala e uma vassoura (3 esquerda na imagem) também foram
observadas.

Figura 4: Elementos Fantasticos Aplicados aos Conceitos Desenvolvidos
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Fonte: Elaborado pelo autor

6. Conclusdo

A proposta aqui apresentada apresenta muitos paralelos com cartas de ideagdo ja existentes,
como as “cartas de desafio” dos “Ideation Grids” (KNIGHT et al., 2016), as quais apresentam
estimulos de natureza similar aos aplicados; WordNet e Thinkmap Visual Thesaurus (WHITE et
al., 2010), ferramentas de apoio a ideacdo que estimulam analogias ao apresentar palavras
(verbos, substantivos e antdnimos) relacionadas a fungGes chave e necessidades dos usudrios
(WHITE et al., 2010); e Wearable Crazy Eights, que também posiciona-se como uma atividade
curta, desenvolvida autonomamente, e que pode ajudar os designers a pensar além de
alternativas mais usuais (JONES et al., 2021). Nesse cenério, o principal diferencial do Gerador
de Produtos Malucos apresenta-se justamente em seu propdsito de incentivo a geragdo de
ideias especificamente durante a etapa pré-ideativa do processo de design.

O Gerador de Produtos Malucos facilita a criatividade na fase de pré-ideagdo em
processos de design ao favorecer a formulagdo simultanea de analogias de dominio préximo e
distante, as quais expandem o espago do problema e desinibem criativamente o designer. Em
especifico, a ferramenta apresenta desafios criativos fantdsticos compostos a partir de
estimulos banais. Apresentada de uma forma modular e aberta, facilita uma atividade criativa
que, munida pela bagagem prévia de conhecimentos do designer, incentiva o desenvolvimento
de ideias que sejam irrelevantes, irreverentes ou absurdas para fazer frente aos cendrios
absurdos apresentados. Ou seja:

e Sua configuragdo modular e aberta permite apresentar um conjunto de estimulos
de forma semelhante a um baralho de cartas. A partir da selecdo de ao menos 1
estimulo em cada categoria, constroem-se cendrios que servem de desafios
criativos para orientar a atividade. Complementarmente a sua caracteristica
modular, sua apresentagdo em formato virtual amplia a facilidade de aplica¢do da
ferramenta enquanto também evita vieses, inerentes no caso de ferramentas
analdgicas, na selecdo dos estimulos;

e A ferramenta favorece a geracao de ideias irrelevantes, irreverentes e absurdas
como forma de fazer frente aos cendrios fantasticos ou absurdos que sdo
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apresentados. O confronto de forma randomizada de estimulos cotidianos que
ocupam, em situacdes normais, contextos de uso ou mesmo semanticos
diferentes, agrega um elemento fantastico a sua banalidade. O aspecto fantdstico
favorece, através da formulacdao de analogias de dominios distantes, a agregacao
de elementos pouco usuais ao espaco do problema sendo explorado na atividade
generativa e, consequentemente, as solugdes desenvolvidas, o que amplia seu
carater inovativo;

e Por fim, a utilizacdo de estimulos banais, de natureza cotidiana, faz uso de
conhecimentos prévios do designer, os quais conferem um alto grau de
familiaridade a ferramenta. Assim, facilita-se a atividade projetual e diminui-se a
inibicao criativa do designer na medida em que os estimulos apresentados estao,
em alguma medida, provavelmente ja dentro de seu dominio. Assim, a partir dessa
bagagem prévia, favorece-se a formulacdo de analogias de dominios préximos,
complementando as de dominios distantes.

Em sua forma atual, o Gerador de Produtos Malucos tem uma maior aplicabilidade ao design
industrial. Isso se da na medida em que os desafios criativos estruturados a partir de sua
dindmica de uso estdo formatados sob a légica do desenvolvimento de artefatos tangiveis
(estimulos da categoria “objetos”) e que desempenham tarefas fisicas objetivas (estimulos da
categoria “funcdo”). Dessa forma, trabalhos futuros podem buscar expandir seu uso ao
agregar novos estimulos, que podem fazer parte de novas categorias de modo a abranger
outras abordagens de design. Estas podem ser tanto as de carater mais intangivel (como o
design de interfaces ou design de servicos), ou mesmo mantendo o carater tangivel atual, mas
focando em setores ou mercados especificos (design arquitetonico, design de produtos para
saude, dentre outros).

Dado o carater investigatdrio e exploratdrio basico da presente pesquisa, outro ponto
de melhoria consiste na investigacao aprofundada da real influéncia do Gerador de Produtos
Malucos sob a criatividade dos designers ndo somente durante a etapa pré-ideativa em
questdo, mas, principalmente, na ideativa propriamente dita subsequente.
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