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Resumo:

A estratégia competitiva das empresas estd diretamente relacionada com a sua capacidade de
desenvolvimento de novos produtos, a qual demanda geragao continua de ideias capazes de atender as
necessidades mercadoldgicas. Desta forma, este trabalho teve por objetivo abordar as principais
ferramentas de geracdo de ideias enfatizando suas respectivas modificagbes para gerar ideias de
qualidade. Para atingir o objetivo proposto, realizou-se uma revisdo de literatura sistematica com
abordagem qualitativa nas bases Web of Science, Science Direct e Emerald Insight, com as palavras-
chave: desenvolvimento de produtos, ferramentas e geracao de ideias. A partir desta revisdo selecionou-
se as ferramentas de geragdo de ideias: Crowdsourcing, Brainstorming hibrido, Brainstorming
otimizado, Técnica Scamper e Técnica Flor de Létus para serem exploradas nesta pesquisa. Ambas as
ferramentas combinam criatividade e estimulo intelectual, facilitando a idealizacdo de novas
oportunidades no processo de desenvolvimento de produtos. Desta forma, este trabalho amplia os
conhecimentos das principais ferramentas de geracéo de ideias, mostrando maneiras simples de lidar
com problemas complexos, tanto na ciéncia quanto na industria.

Palavras chave: Desenvolvimento de produtos. Ferramentas. Geragdo de ideias

Product development process: Ideas generation tools

Abstract

The competitive strategy of the companies is directly related with their capacity of development of new
products, which demands continuous generation of ideas capable to assist the market needs. This way,
this work had for objective to approach the main tools of idea generation emphasizing their respective
modifications to generate quality ideas. To reach the proposed objective, a systematic literature review
with a qualitative approach was carried out in the Web of Science, Science Direct and Emerald Insight
databases, with the keywords: product development, tools and idea generation. From this revision it was
selected the ideas generation tools: Crowdsourcing, Hybrid brainstorming, Optimized brainstorming,
Scamper Technique and Lotus Flower Technique for be explored in this research. Both tools combine
creativity and intellectual stimulation, facilitating the idealization of new opportunities in the product
development process. This way, this work expands knowledge of the main ideas generation tools,
showing simple ways to work with complex problems, in the science and in the industry.

Key-words: Product development. Tools. Idea generation

ASSOCIAGAO PARANAENSE DE
ENGENHARIA DE PRODUGAO

APREPRO

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA


mailto:revenli_fernanda@hotmail.com
mailto:serviciosmarisan@gmail.com
mailto:canteri@utfpr.edu.br

ConBRepro VIl CONGRESSO BRASILEIRODE ENGENHARIA DE PRODU(;AO
EEIEEEIEITEIITS
Ponta Grossa, PR, Brasil. 05 a 07 de dezembro de 2018

1. Introducéo

A expansdo mercadoldgica, associada a crescente competitividade no mundo dos negocios
levam muitas empresas a buscarem vantagem competitiva através da inovacgéo de seus produtos,
seja incremental ou radical. Desta forma, o desenvolvimento de novos produtos ou o
aperfeicoamento dos ja existentes representam um grande desafio a ser superado, para as
empresas manterem ou expandirem sua posicdo de mercado (ELVERS; SONG, 2016;
FULLER, 2016).

O processo de desenvolvimento de produtos consiste nas atividades, tarefas, estagios e decisdes
que envolvem o projeto de concepgdo de um novo produto ou servico, ou a melhoria daqueles
jaexistentes, desde a ideia inicial até o descarte (ANTONELLO; ROMANO; MARTINS, 2015;
SALGADO et al., 2010). Geralmente, este processo envolve todos os departamentos de uma
empresa, e tem como objetivo a transformacéo das necessidades mercadoldgicas em produtos
ou servigcos que satisfacam o mercado consumidor e sejam economicamente viaveis (DE
ARAUJO; COSTA, 2018; KAMINSKI, 2000).

Entre as etapas do processo de desenvolvimento de produtos pode-se citar: geracdo e selecao
de ideias, definicdo conceitual, andlise de mercado, determinacdo do posicionamento do
produto em relacéo a seus concorrentes, planejamento do processo de fabricacdo, construcao e
teste do protétipo, registro e lancamento do produto. Todas essas etapas requerem pessoal
qualificado, extensa pesquisa, instalacdes fisicas adequadas e consequentemente investimento
financeiro (FULLER, 2016).

A geracdo e selecdo de ideias € uma das principais etapas para o desenvolvimento ou
aperfeicoamento de produtos dentro das organizacfes, uma vez que praticamente todos 0s
processos de inovacao incluem a geracdo de ideias e a selecdo de oportunidades (GIROTRA;
TERWIESCH; ULRICH, 2010). A geracgéo de ideias pode ser entendida como uma atividade
em que todos os envolvidos geram e consideram vérias solucGes potenciais para um
determinado problema (SHROYER et al., 2018). E o processo sistemético de criar e captar
ideias de acordo com os requisitos definidos pela organizacdo (DOROW et al., 2013).

No entanto, no processo de geracdo de ideias surgem algumas dividas: Como criar algo novo?
0 que estimula a criatividade? Questdes que vém sendo ponderadas por estudiosos de diversas
areas, tais como, design, psicologia, negdcios e engenharia, 0s quais desenvolveram técnicas e
ferramentas que auxiliam na atividade de geragdo de ideias (ROBERTS; HEADLEAND;
RITSOS, 2017; SHROYER et al., 2018). De acordo com Lantada e Munoz-Guijosa (2013), as
ferramentas para promover a criatividade sdo fundamentais no processo de desenvolvimento de
produtos, tanto para impulsionar o envolvimento de toda a equipe de projeto, quanto para
encontrar possiveis conceitos de produto diferentes daqueles da concorréncia.

Durante muitos anos o objetivo dessas ferramentas foram gerar ideias em quantidades, mas
atualmente entende-se que além de gerar ideias em quantidade é preciso que se obtenham ideias
de extrema qualidade. Segundo Girotra, Terwiesch e Ulrich (2010), em se tratando de inovagéo
a maioria das organizagOes preferem gerar uma excelente ideia e noventa e nove razoaveis do
que cem boas ideias.

Desta forma, considerando que a estratégia competitiva das empresas esta diretamente
relacionada com a sua capacidade de desenvolvimento de novos produtos, a qual demanda a
geracdo continua de ideias capazes de atender as necessidades mercadoldgicas, este trabalho
teve por objetivo abordar as principais ferramentas de geracdo de ideias enfatizando suas
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respectivas modificagcOes para gerar ideias de qualidade.
2. Metodologia

Para atingir o objetivo proposto, realizou-se uma revisdo de literatura sistematica com
abordagem qualitativa. Assim, efetuou-se uma busca avancada nas bases Web of Science,
Science Direct e Emerald Insight, com as palavras-chave: desenvolvimento de produtos,
ferramentas e geracdo de ideias. Foram selecionados artigos de revisdo, de pesquisa empirica e
capitulos de livros que continham as palavras buscadas no titulo, resumo ou palavras-chave.

Inicialmente encontrou-se um volume de 48 artigos nos quais realizou-se a leitura dos resumos,
posteriormente foram excluidos aqueles que ndo se encaixavam no escopo da pesquisa. O
portfélio final foi composto por 28 artigos, os quais foram lidos integralmentes. Com base
nestes, selecionou-se as ferramentas de geracao de ideias mais estudadas nos Gltimos oito anos
para serem exploradas neste trabalho.

3. Ferramentas para geracao de ideias
3.1 Crowdsourcing

Nos ultimos anos com a globalizacdo da midia digital as empresas tém acesso a um ndmero
maior de usuarios, com isso surgiu as plataformas de crowdsourcing como um novo padréo de
colaboragdo online (DURWARD; BLOHM; LEIMEISTER, 2016). O crowdsourcing € 0
processo de obtencdo de ideias, opinides, ou demais contetdos, através de contribuicdes de um
grande grupo de pessoas e, especialmente, de uma comunidade online, em vez de funcionarios
ou fornecedores tradicionais (HOWE, 2006). Essa ferramenta, combina criatividade,
experiéncia, empatia e apoio de centenas de pessoas para gerar novas ideias e empreendimentos
(HASSAN; RAHIM, 2017).

Considerada importante ferramenta para geracdo de ideias a partir de fontes externas
(HOSSAIN; ISLAM, 2015), vem conquistando organiza¢des de diversos setores da economia,
bem como o campo da pesquisa interdisciplinar (HASSAN; RAHIM, 2017). Grandes empresas
como a Dell, Cisco e Unilever ja utilizam o crowdsourcing em busca de ideias da comunidade
externa, como clientes e voluntarios (SCHWEITZER et al., 2012; TRANSPARENCY, 2018;
WESTERSKI; DALAMAGAS; IGLESIAS, 2013).

A utilizacdo das plataformas de crowdsourcing como ferramenta para geracédo de ideias pode
ocorrer de duas maneiras principais. A primeira, na forma de concurso, ou seja, uma competicdo
de ideias, nas quais as organizacdes convocam as pessoas para mandarem suas ideias e as
melhores ideias selecionadas de acordo com a premissa da organizagdo solicitante séo
premiadas. A segunda maneira é baseada na interacdo continua entre a organizacao e as pessoas
externas, isto é, a multidao envolvida pode expressar suas ideias e opiniGes em todos 0s estagios
de desenvolvimento da inovagdo (HOSSAIN; KAURANEN, 2015).

A Cisco Systems, empresa estadunidense cuja principal atividade é solucdes para redes e
comunicagdes, iniciou sua primeira competicdo de ideias online em busca de solugdes
inovadoras de rede de tecnologia de informagdes em 2007. Além de identificar campos
inovadores para 0 desenvolvimento de novos negocios, a competicdo de ideias permitiu que a
Cisco testasse suas ferramentas de comunicagdo, como equipes virtuais internacionais poderiam
usar a tecnologia Cisco para facilitar o seu trabalho. Dentro de cinco semanas, a empresa
coletou 2.500 ideias em 104 paises. Participantes selecionados forneceram uma avaliacao
inicial das ideias apresentadas através de pontos, a partir da qual as ideias com mais pontos
foram examinadas por um comité de direcdo da Cisco. As 12 melhores foram apresentadas para
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a alta geréncia da Cisco. A vencedora foi uma estudante de informética de Carlsrue, levando o
primeiro prémio de $250.000 por uma ideia relativa a eficiéncia energética. (SCHWEITZER et
al., 2012).

3.2 Brainstorming hibrido

Apesar de ser uma abordagem ja bastante discutida, o brainstorming ainda é a técnica mais
utilizada nas organizacdes para geracdo de ideias, ao explorarem novos panoramas para um
produto, processo ou projeto (HASSAN, 2018). O brainstorming tradicional envolve individuos
ou grupos de tamanhos variados que geram 0 maior numero de ideias possiveis em uma
atmosfera livre e ndo-avaliativa (PAULUS; LAREY; ORTEGA, 1995).

A eficiéncia do brainstorming como um método que estimula conceitos e ideias ainda s@o
bastante discutiveis na literatura (HASSAN, 2018). Nos Ultimos anos percebeu-se que para um
brainstorming de sucesso 0s envolvidos necessitam seguir uma linha de pensamento uniforme,
bem como ser estimulados (KORDE, 2014). No brainstorming individual, os envolvidos néo
sdo influenciados pelas ideias dos outros, desta forma podem seguir sua linha de pensamento,
no entanto, eles ndo recebem o estimulo e o aperfeicoamento das ideias advindos do
brainstorming em grupos, que por sua vez apresenta o problema oposto (PAULUS; BROWN,
2007).

Para resolver este contraste foi proposto o brainstorming hibrido, que consiste na combinacéo
de brainstorming individual e em grupo em um unico paradigma (KORDE; PAULUS, 2017).
Portanto, nesse processo os individuos trabalham de forma independente durante um tempo
determinado (as vezes chamado de grupo nominal) e posteriormente trabalham juntos
(GIROTRA; TERWIESCH; ULRICH, 2010).

Schirr (2012), ressalta que essa nova técnica para geragdo de ideias deve ser avaliada em relacéo
aos beneficios a partir de técnicas individuais e técnicas tradicionais de grupo. Ao comparar 0
brainstroming hibrido com o tradicional Girotra, Terwiesch e Ulrich (2010), revelaram que os
grupos hibridos geraram maior quantidade de ideias, com melhor qualidade e apresentaram
capacidade superior para avaliar as melhores ideias. Fuller et al. (2014) complementa que
estruturas hibridas em concursos de inovacdo online sdo benéficas para a quantidade e
qualidade de ideias.

Outra abordagem que vém sendo discutida para melhorar a eficiéncia do brainstorming é a
utilizacdo de algoritmos de computacéo evolutiva (brainstorming otimizado) e combinacao do
brainstorming tradicional com ferramentas que estimulam a criatividade e geragéo ideias, entre
as mais utilizadas atualmente estdo a técnica de SCAMPER e Flor de Lotus (HASSAN, 2018).

3.3 Brainstorming Otimizado (BSO)

Com o grande avanco da tecnologia de informac&o, problemas praticos tém sido representados
como modelos matematicos, nos quais algoritmos de otimizagao séo usados para encontrar suas
solugBes Otimas (ZHU; SHI, 2015). Em 2011, Yuhui Shi propds um novo algoritmo baseado
no processo de brainstorming para geracdo de ideias, denominado Brainstorming Otimizado
(BSO) (SHI, 2011). Derivado de um processo humano criativo para geragéo de ideias, o0 BSO
tem sido aplicado para lidar com problemas complexos, tanto na ciéncia quanto na industria
(CAO etal., 2015).

No algoritmo BSO todas as ideias geradas compdem a populacdo e cada ideia é uma solugéo
potencial para o problema. O BSO comeca com a inicializacdo da populagdo n, por
simplicidade, o nimero da populacdo permanece constante em cada iteracdo (rodada de geracéo
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de ideias). O passo seguinte consiste em agrupar as ideias em clusters usando o método k-
means, para posteriormente serem avaliadas de acordo com a funcao objetiva do problema
criado, as melhores ideias sdo escolhidas como centroides de cada cluster. Entdo comeca o
processo de substituicdo, primeiro de um centroide e depois de cada uma das ideias, assim
usando métodos probabilisticos novas ideias sdo geradas. Esse processo de avaliagdo,
agrupamento e substituicdo sera repetido até atingir a condicdo de parada predefinida, seja um
determinado nimero de iteragdes ou avaliagBes. Finalmente, a melhor ideia é escolhida como
a solucdo obtida para o problema (JIMENEZ, 2014; MAFTEIU-SCAI, 2015; SHI; XUE; WU,
2013). No Quadro 1, observa-se os procedimentos para realizagdo do algoritmo BSO.

Passos Procedimentos
1 Gerar aleatoriamente n ideias
2 Agrupar as ideias em clusters
3 Avaliar as ideias
4 Definir as melhores ideias como centroides de cada cluster
5 Aleatoriamente gerar um valor entre 0 e 1.

a) Se o valor for menor do que uma probabilidade pré-determinado P5A:
i Aleatoriamente selecionar um cluster.
ii. Gerar uma nova ideia aleatdria que ir& substituir o centroide do cluster escolhido

6 Gerar novas ideias

a) Gerar um valor aleatério entre O e 1.
b) Se o valor for inferior a uma probabilidade pré-determinado P6B
i Selecionar aleatoriamente um cluster com uma probabilidade P6Bi.

ii. Gerar um valor aleatdrio entre 0 e 1.

iii. Se este valor for menor do que a probabilidade P6Bii pré-determinada:
selecionar o centroide do cluster e adicionar valores aleatdrios para gerar uma
nova ideia.

iv. Caso contrério, selecionar aleatoriamente uma ideia do cluster e adicionar
valores aleatérios para criar uma nova ideia.

c) Caso contrario, selecione dois clusters para trabalhar.

i Gerar um valor aleatério.
ii. Se este valor for menor do que uma probabilidade P6C pré-determinada, deve-
se combinar os centroides dos dois cluster selecionados gerar uma nova ideia.
iii. Caso contrario, escolher aleatoriamente uma ideia de cada cluster para serem
combinadas.

d) A nova ideia devera ser avaliada e comparado com a existente, a melhor sera registrada como
nova ideia e a outra devera ser eliminada.

7 Se novas ideias foram geradas, prossegue-se para 0 passo 8; caso contrario volta-se para 0 passo 6.

8 Se 0 nimero maximo pré-determinado de iteragdes foi atingido pode-se encerrar o algoritmo; caso
contrario, volta-se para o passo 2.

Fonte: SHI, 2011

Quadro 1 — Procedimentos do algoritmo Brainstorming Otimizado (BSO)
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3.4 Técnica SCAMPER

A técnica de SCAMPER, desenvolvida por Robert F. Elberle, usa um conjunto de perguntas
direcionadas que estimulam a geragdo de ideias para resolver um problema, encontrar uma
oportunidade de inovacdo, ou transformar uma ideia cansada em algo novo e diferente
(CELIKLER; HARMAN, 2015; SERRAT, 2017).

Essa técnica baseia-se em um acrénimo que significa os verbos: substituir (trocar um aspecto
por outro); combinar (acrescentar produtos/processos que somem o0 seu valor ao do
produto/processo estudado), adaptar (mudar a funcao do produto/processo sem modificar a sua
esséncia), modificar (alterar as caracteristicas do produto/processo), colocar para outros usos
(dar diferentes utilidades ao produto/processo), eliminar ( excluir caracteristicas) e reorganizar
(mudar completamente o produto/processo) (FERNANDES, 2014; NORTHY, 2013). Tais
verbos, norteiam as perguntas do método. O Quadro 2, apresenta alguns exemplos de perguntas
provenientes de cada verbo da técnica de SCAMPER.

Letras Significado Perguntas associadas

Posso substituir parte do produto ou processo por outra coisa?
Que materiais, ingredientes ou processos, posso substituir?

S Substituir O gue mais em vez disso?

Quem mais em vez desses?

Posso combinar duas ou mais partes do produto ou processo para criar
algo novo ou melhorar a sinergia?

C Combinar Quais ideias, propositos, unidades ou recursos posso combinar?
Quais mix ou conjuntos posso formular?

Quais partes do produto ou processo podem ser adaptadas?
Posso mudar a natureza do produto ou processo?

A Adaptar O que mais é assim?

O que posso copiar?

Quais funcionalidades posso ampliar?

M Modificar/Ampliar Quais cores e formas posso adotar?

O que poderia ser adicionado?

Que novas formas existem para usar isso?

P Por em diferentes usos Isso pode ser usado em outros lugares?

Quais publicos e/ou mercados posso alcancar?

Posso eliminar partes do produto ou processo?

E Eliminar O que eliminar?

O que pode ser simplificado?

O que posso fazer menor ou mais leve?

O que pode ser reorganizado?

R Reorganizar/inverter Que outro padrdo, layout ou sequéncia posso adotar?

Os componentes podem ser trocados?

As funcBes poderiam ser invertidas?

Fonte: SERRAT, 2017
Quadro 2 — Exemplos de perguntas direcionadas da Técnica de SCAMPER

O estimulo para geracdo de ideias da técnica SCAMPER provém da criagdo de resposta a
questdes que normalmente ndo se colocariam, ajudando os participantes fazerem associagoes
incomuns de diferentes atributos (SANTOS, 2012; WEST, et al., 2012). Lépez-Mesa et al.
(2011), ao estudarem experimentalmente os efeitos de diferentes ferramentas para geracgdo de
ideias no processo de design concluiram que as equipes inspiradas nas perguntas do
SCAMPER: mostraram preferéncia por uma solucéo especifica, a qual o grupo dedicou mais
tempo para desenvolvimento; reaplicaram a técnica nas solu¢Bes encontradas para produzir
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ideias subsequentes; consideraram aspectos detalhados de solugdes e pensaram em solugdes
alternativas; envolveram-se na busca de solucGes para situacGes de projeto incertas.

A técnica de SCAMPER ¢ uma ferramenta de facil aplicacéo, retorna resultados de qualidade,
bem como pode ser utilizada em diferentes areas de conhecimentos para os mais variados fins.
Nos ultimos anos vém sendo explorada no desenvolvimento de produtos durante o processo de
inovacdo, ajudando as empresas a enfrentar os novos desafios do mercado (TEIXEIRA;
MACCARI, 2014). Essa ferramenta também vém sendo alvo de diversos estudos cientificos,
visando sua aplicacdo para o desenvolvimento de habilidades criativas em alunos de diferentes
campos disciplinares (ERAGAMREDDY, 2013; JEONG et al., 2016; RADZISZEWSKI, 2017;
SURAT et al., 2018).

3.5 Técnica Flor de Lotus

A técnica criativa da Flor de Lotus foi inventada pelo japonés Yasuo Matsumura, uma vez
dominada, contribui para criacdo de ideias de qualidade para produtos e servicos, encontra
maneiras inovadoras de melhorar os negocios, além de ajudar na resolucdo de uma variedade
de problemas cotidianos (RILEY, 2013).

A técnica Flor de Lotus, é baseada na analogia de uma flor desenvolvendo suas pétalas. Trata-
se de um quadro organizado, que se tornou uma maneira eficaz de estimular o pensamento
criativo (HANESOVA, 2014). O quadro consiste em 9x9 caixas subdivididos em 6 quadros
com 3x3 caixas (Quadro 3).

Ideia Ideia Ideia Ideia Ideia ldeia Ideia Ideia ldeia
1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3
Ideia Ideia Ideia ldeia Ideia ldeia
14 Ideia 1 15 2.4 Ideia 2 25 3.4 Ideia 3 35
Ideia Ideia Ideia Ideia Ideia Ideia Ideia Ideia Ideia
1.6 1.7 1.8 2.6 2.7 2,8 3.6 3.7 3.8
Ideia Ideia Ideia Ideia Ideia ldeia
41 4.2 43 Ideia 1 Ideia 2 Ideia 3 5.1 5.2 5.3
Ideia Ideia Tema Ideia ldeia
4.4 Ideia 4 45 ldea 4 Central Ideia 5 5.4 Ideia 5 55
Ideia Ideia Ideia Ideia Ideia Ideia
4.6 47 4.8 Ideia 6 Ideia 7 Ideia 8 5.6 5.7 58
Ideia Ideia Ideia Ideia Ideia Ideia Ideia Ideia Ideia
6.1 6.2 6.3 7.1 7.2 7.3 8.1 8.2 8.3
Ideia Ideia Ideia ldeia Ideia ldeia
6.4 Ideia 6 6.5 7.4 Ideia 7 7.5 8.4 Ideia 8 8.5
Ideia Ideia Ideia Ideia Ideia ldeia Ideia Ideia ldeia
6.6 6.7 6,8 7.6 7.7 7.8 8.6 8.7 8.8

Fonte: Autores, 2018

Quadro 3 — Representacdo da técnica Flor de Lotus

No Quadro 3, observa-se como deve ser desenvolvida a técnica Flor de L6tus. Em primeiro
lugar, define-se um tema central e coloca-o no ndcleo do quadro, podendo ser um conceito,
problema, produto ou processo. Em seguida estende-se o tema central em oito ideias,
colocando-as nos quadrados ao redor do foco principal. Posteriormente nos quadros 3x3 ao
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redor do quadro central deve-se desenvolver oito subideias para cada uma das oito ideias
geradas. Por ultimo, combina-se todas as ideias (SHEN, 2013). Segundo Shen e Lai (2018), a
técnica da Flor de Lotus pode ser descrita sucintamente nas seguintes etapas:

1. estabelecimento do tema central;

2. desenvolvimento da visao externa;

3. visdo ampliada de difuséo;

4. Combinar ideias criativas e dinamicas.

O poder da Flor de Lotus estd no incrementalismo desarticulado para capturar informacdes,
ajudando os participantes a organizar seus pensamentos para aumentar a compreensdo das
situacbes estudadas (MAGALLANES et al.,, 2018; MARTIN, 2016). Isto, desenvolve a
capacidade dos usuarios de gerar rapidamente um mapa visual de varios problemas ou ideias
relacionadas ao tema central, incentivando a pensar ndo somente nos problemas diretamente
vinculados ao tema central, mas também ampliando a perspectiva para diversas relacdes e
conexdes de uma forma simples: ensinando como projetar, mas nao dizendo como resolver o0s
problemas descobertos (HAUTAMAKI; AHONEN, 2013).

4. Concluséao

O objetivo desta pesquisa foi abordar as principais ferramentas de geracéo de ideias enfatizando
suas respectivas modificacdes para gerar ideias de qualidade. Para tanto, utilizou-se uma revisdo
de literatura sistematica para identificar as ferramentas de geracao de ideias mais estudadas nos
ultimos oito anos.

As ferramentas exploradas foram: Crowdsourcing, Brainstorming hibrido, BSO, técnica
Scamper e Tecnica Flor de Loétus.

O Crowdsourcing € o processo de obtencdo de ideias, opinies, ou demais contetdos, atraves
de contribui¢cdes de um grande grupo de pessoas e, especialmente, de uma comunidade online.
O Brainstorming hibrido, consiste na combinagdo de brainstorming individual e em grupo em
um Unico paradigma objetivando gerar ideias de qualidade. Ja 0 BSO, baseia-se em um processo
humano criativo para geracdo de ideias, no entanto, utiliza-se algoritmos de computacao
evolutiva para encontrar suas solugfes 6timas. A técnica de SCAMPER é um acrénimo com
perguntas direcionadas que estimulam a geracéo de ideias para resolver um problema, encontrar
uma oportunidade de inovacao, ou transformar uma ideia cansada em algo novo e diferente. A
técnica Flor de Loétus, trata-se de uma analogia que significa uma flor desenvolvendo suas
pétalas, especificamente € um quadro organizado, que se tornou uma maneira eficaz de
estimular o pensamento criativo.

Ambas as ferramentas estudadas combinam criatividade e estimulo intelectual, facilitando a
idealizagéo de novas oportunidades no processo de desenvolvimento de produtos. Desta forma,
este trabalho amplia os conhecimentos das principais ferramentas de geracdo de ideias,
mostrando maneiras simples de lidar com problemas complexos, tanto na ciéncia quanto na
industria.
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