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RESUMO -

A partir do desenvolvimento de uma ferramenta com o intuito de promover a criatividade e a inovacao nas
organizacoes, foi possivel oferecer um espaco virtual, que permite a colaboracao entre usuarios em qualquer
ambiente. Essa ferramenta foi denominada IdeiaWare e utiliza a abordagem do Design Thinking, com o objetivo
de auxiliar nos processos de geracao de ideias e de retencao do conhecimento. O projeto de desenvolvimento
iniciou em 2016 e esta em sua segunda fase, que consiste em testes e aprimoramento da ferramenta. Aos
modulos ja desenvolvidos na ferramenta (colaborativo, storytelling, caixa de ferramentas - persona e point of
view - e retencao do conhecimento), foi agregado um novo médulo de captura expressoes faciais do usuario e
novas atualizacoes foram realizadas. Durante o processo de testes e avaliacao da ferramenta com grupos de
usuarios, novos requisitos foram sugeridos, visando promover melhor usabilidade no processo de interacao de
usuarios com a ferramenta. Entre os novos requisitos sugeridos e desenvolvidos estao a funcionalidade de busca
por ideias, a partir do interesse dos usuarios por temas mais especificos, ja que as ideias ficam armazenadas na
base da ferramenta; permitir o cadastro de mais gestores responsaveis pela liberacao das ideias para iniciar o
processo de formacao de grupos para discussao de ideias; e permitir a colaboracao nos médulos de storytelling
e caixa de ferramentas, além do madulo colaborativo de discussao das ideias.

IDEIAWARE: TOOL TO PROMOTE CREATIVITY AND INNOVATION IN ORGANIZATIONS
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ABSTRACT -

From the development of a tool in order to promote creativity and innovation in organizations, it was possible to
offer a virtual space, which allows collaboration between users. This tool was called IdeiaWare and uses the Design
Thinking approach, with the objective of assisting in the processes of generating ideas and retaining knowledge.
The development project started in 2016 and is in its second phase, which consists of testing and improving the
tool. To the modules already developed in the tool (collaborative, storytelling, toolbox - persona and point of view
- and knowledge retention), a new module for capturing the user's facial expressions was added and new updates
were made. During the process of testing and evaluating the tool with groups of users, nhew requirements were
suggested, aiming to promote better usability in the process of user interaction with the tool. Among the new
requirements suggested and developed are the functionality to search for ideas, based on the users' interest in
more specific themes, since the ideas are stored in the base of the tool; allow the registration of more managers
responsible for releasing ideas to start the process of forming groups to discuss ideas; and allow collaboration in
the storytelling and toolbox modules, in addition to the collaborative module for discussing ideas.
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1 INTRODUCAO

A Ferramenta ldeiaWare tem como foco promover a criatividade e a inovacdo nas organizacoes e é
composta pelos médulos colaborativo, storytelling, caixa de ferramentas e retencao do conhecimento. 0 médulo
colaborativo € um espaco virtual dedicado aos colaboradores (usuarios da ferramenta) para que esses possam
discutir e trabalhar, de forma colaborativa, na concepcao e aprimoramento de ideias de produtos ou servicos. O
madulo storytelling (ato de contar histérias) permite o desenvolvimento da ideia elaborada de forma colaborativa
em uma historia com o uso de recursos graficos (imagens, cores, formas, desenhos livres). 0 maédulo caixa de
ferramentas possui duas ferramentas do Design Thinking, Persona (mapa de empatia) e Point of View (Ponto de
Vista), que colocam os criadores da ideia a pensarem sobre o pliblico-alvo, suas dificuldades, interesses e visées
sobre a ideia gerada. O médulo de retencao de conhecimento armazena todo conhecimento gerado nos médulos
anteriores e permite acesso a gestores para visualizarem todo processo desenvolvido pelos colaboradores da
organizacao.

Os avancos na area da tecnologia da informacao e, em especial, no desenvolvimento de aplicativos e
ambientes virtuais de aprendizagem tém facilitado e potencializado a elaboracao de trabalhos cientificos e
tecnolégicos, ampliando e criando novas bases de dados e garantindo mecanismos ageis e permanentes. No
contexto desta pesquisa, destaca-se a economia criativa (MIGUEZ, 2007). Com relagdo a ciéncia, tecnologia e
inovacao, esta pesquisa contribui com uma ferramenta de inovacao que pode ser utilizada em todos os ambientes
organizacionais. Busca também estimular capacidades dos colaboradores das organizacoes a desenvolver
técnicas, métodos e ferramentas, processos e produtos inovadores que gerem receita e aumentem a sua
competitividade. O uso de técnicas como o Design Thinking auxilia na mudancga necessaria nas organizagoes, pois
atualmente as mudancas ocorrem de forma muito rapida, principalmente, na area da Tecnologia da Informacao
(LIEDTKA, 2015).

Na etapa atual desta pesquisa, os objetivos referem-se a aprimorar a Ferramenta IdeiaWare desenvolvida,
a partir das sugestoes advindas do processo de avaliacao realizado por potenciais usuarios, e a desenvolver o
quinto modulo da Ferramenta, referente a captura de expressées faciais do usuario. Assim, tornando a
Ferramenta de melhor usabilidade, ou seja, com interacao mais amigavel e melhor experiéncia ao usuario.

0 artigo esta organizado nas seguintes secoes: a secao 2 apresenta a fundamentacao teodrica, abordando
os assuntos relacionados ao Design Thinking, Software Face Reader, storytelling e usabilidade; a secao 3 descreve
os materiais e métodos utilizados para o desenvolvimento da pesquisa; a secao 4 apresenta os resultados

atingidos; a secao 5 contempla a conclusao desta fase da pesquisa.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Essa secao apresenta os fundamentos base para desenvolvimento da Ferramenta IdeiaWare.
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2.1 Design Thinking

Design Thinking utiliza sensibilidade e métodos para unir a necessidade das pessoas com uma solucao
que é viavel tecnologicamente e economicamente, ou seja, fazer com que estratégias de negocios possam
entregar valor ao cliente em uma oportunidade de mercado (MICHELI et al., 2019).

Segundo Viana et al. (2012), a inovacao guiada pelo design veio a complementar a visdao do mercado de
que para inovar € preciso focar no desenvolvimento ou integracao de novas tecnologias e na abertura e/ou
atendimento a novos mercados. Além desses fatores tecnolégicos e mercadolégicos, o design thinking inova,
principalmente, ao introduzir novos significados aos produtos, servicos ou relacionamento, ou seja, € um caminho
criativo para a inovacao que revela as necessidades dos usuarios ou clientes. Ele propée 3 etapas basicas: a
imersao, a ideacao e a prototipacao.

A primeira etapa do processo (imersao) tem por objetivo a aproximacao do contexto do projeto inovador.
Nesse momento, a equipe de projeto aproxima-se do contexto do problema, tanto do ponto de vista da empresa
(o cliente) quanto do usuario final (o cliente do cliente). Esta fase pode ser subdividida em Imersao Preliminar e
Imersao em Profundidade. A Imersao Preliminar visa o entendimento inicial do problema e, caso necessario, seu
reenquadramento. Ja4 a Imersdao em Profundidade destina-se a identificacdo das necessidades dos atores
envolvidos no projeto e provaveis oportunidades que emergem do entendimento de suas experiéncias frente ao
tema trabalhado. Esse “mergulho no contexto”, muitas vezes, gera uma massa de informacoes tao grande que
dificulta a identificacao dessas oportunidades e possiveis desafios a serem vencidos. Por isso, ha uma etapa
seguinte de Analise e Sintese (Ideacao), que tem como objetivo organizar esses dados visualmente, de modo a
apontar padroes que auxiliem a compreensao do todo e identificacao de oportunidades e desafios (VIANA et al.,
2012).

De acordo com 0 mesmo autor, na terceira fase, busca-se gerar ideias inovadoras por meio de atividades
colaborativas que estimulem a criatividade. Normalmente, utiliza-se as ferramentas de sintese desenvolvidas na
fase de Anadlise como base para a geracao de solucées que sejam direcionadas ao contexto do assunto
trabalhado. As ideias criadas sao, entao, selecionadas - em funcao dos objetivos do negécio, da viabilidade
tecnolégica e, claro, das necessidades humanas atendidas - para serem validadas na etapa de Prototipacao.

A etapa de prototipacao tem como funcao auxiliar na concretizacao das ideias, a fim de propiciar o

aprendizado continuo e a eventual validacao da solugao.

2.2 Software Face Reader

O Software Face Reader da Noldus (2018) é o primeiro sistema comercial de codificacdo facial
automatizada, que classifica as emocoes dos usuarios em categorias discretas das emocoes basicas (LEWINSKI,
DEN UYL & BUTLER, 2014). Seis emocoes sao capazes de serem analisadas e mais a expressao neutra: felicidade,
tristeza, raiva, medo, nojo e surpresa (HADINEJAD et al., 2019). Essa ferramenta é capaz de capturar emocoes
por dados de videos e registrar mudancas sutis nas expressoes faciais, que dificilmente podem ser reconhecidas

com técnicas de observacao (DANNER et al., 2014).
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2.3 Técnica de Storytelling

Storytelling, o ato de contar historias, € uma técnica natural ao ser humano e que tem sido utilizada pela
humanidade através dos séculos para transmitir o conhecimento, tanto individual como de uma cultura inteira
(ASSIS e PIETROBON, 2009). Ja no dicionario Michaelis a palavra historia € definida como uma narragcao de
acontecimentos, de acoes, em geral cronologicamente dispostas. Em uma organizagao, contar historias pode se
tornar uma ferramenta eficaz de disseminacao de conhecimento. Trata-se de uma antiga habilidade humana
aplicada a um novo contexto: o contexto da gestao do conhecimento (VALLE et al., 2003).

0 ato de contar historias se faz eficiente a medida que envolve elementos emocionais que aproximam as
historias contadas do conhecimento tacito. Desta forma, percebe-se em storytelling um grande potencial para
gestao do conhecimento gerado durante o processo de desenvolvimento de software. Além disso, como o
conhecimento esta relacionado com a experiéncia e vivéncia, contar histérias prové potencial para conversao do
conhecimento tacito em explicito.

A histéria pode estar situada em um contexto (pessoal, geral), acompanhada de explicacoes, que permite
as pessoas compreender o significado do que a histéria representa de maneira mais simplificada. Desta forma,
este trabalho usa esta pratica para “contar” como ocorre o funcionamento de alguns fluxos, importantes para o
bom andamento das atividades de um setor, envolvendo varias pessoas. O objetivo é facilitar a compreensao dos

fluxos e disponibilizar conhecimento (itil.
2.4 Usabilidade

A usabilidade objetiva elaborar interfaces capazes de permitir uma interacao facil, agradavel, com eficacia
e eficiéncia. As interfaces devem ser desenvolvidas de forma a nao dificultar o processo, permitindo ao usuario
uma interacao agradavel.

A usabilidade pode ser dividida em cinco critérios basicos (NIELSEN, 1993):
¢ Intuitividade: O sistema deve apresentar facilidade de uso permitindo que, mesmo um usuario sem
experiéncia, seja capaz de produzir algum trabalho satisfatoriamente.
e Eficiéncia: O sistema deve ser eficiente em seu desempenho apresentando um alto nivel de produtividade.
e Memorizacao: As telas do sistema devem apresentar facilidade de memorizagao, permitindo que usuarios
ocasionais consigam utiliza-lo mesmo depois de um longo intervalo de tempo.
e Erro: A quantidade de erros apresentados pelo sistema deve ser o mais reduzida possivel, além disso, deve
apresentar solucoes simples e rapidas mesmo para usuarios iniciantes. Erros graves ou sem solu¢ao nao podem
ocorrer.
e Satisfacao: O sistema deve agradar ao usuario, sejam eles iniciantes ou avancados, permitindo uma interacao

agradavel.

A Figura 1 mostra os cinco critérios propostos por Nielsen (1993).
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Figura 1 - Critérios de usabilidade (NIELSEN, 1993)
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E necessario acompanhar a interacao do usuario com a interface para analisar a questao de usabilidade
do sistema/ambiente.

Segundo Cybis (2007), as avaliacoes de usabilidade permitem obter alguns resultados, como:
e Constatar, observar e registrar problemas efetivos de usabilidade durante a interacao.
e Calcular métricas objetivas para eficacia, eficiéncia e produtividade do usuario na interacao com o sistema.
e Diagnosticar as caracteristicas do projeto que possam atrapalhar a interacdo por desconformidade com
padroes implicitos e explicitos de usabilidade.
e Prever dificuldades de aprendizado na operacgao do sistema.
e Prever os tempos de execucao das tarefas.
e Conhecer a opiniao do usuario em relagcao ao sistema.

e Sugerir acoes mais evidentes diante dos problemas de interagao efetivos ou diagnosticados.

3 MATERIAIS E METODOS

Esta secao apresenta a metodologia utilizada para o desenvolvimento da Ferramenta ldeiaWare e,
especificamente, do médulo de captura de imagens.

A Figura 2 ilustra o processo de modelagem e desenvolvimento da Ferramenta IldeiaWare, como um
ambiente computacional de incentivo a criatividade e inovacao, permitindo a geracao de ideias de forma
colaborativa, a partir de novas metodologias, e a retencao do conhecimento em uma base de dados, a partir de
formas de representacao do conhecimento. O processo tem seu inicio a partir de uma ideia, advinda de
colaboradores em organizacoes. Esta ideia evolui conforme as colaboracoes de outras pessoas envolvidas no
mesmo tema da ideia, por meio de um espaco virtual; apos o colaborador desta ideia decidir que ela esta

suficientemente estruturada, é realizada a sua formalizacado com a técnica de contar historias; passando na
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sequéncia para um moédulo de ferramentas de criatividade e inovacdo. A tarefa de captura de imagens ocorre
com o uso do Software Face Reader, que capta e reconhece expressoes faciais dos usuarios durante sua interacao
com a ferramenta. Todas as informacoes geradas durante este processo sao armazenadas em uma base de

conhecimento, a fim de gerar conhecimento explicito.

Figura 2 - Método para desenvolvimento da Ferramenta IdeiaWare
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Na etapa de desenvolvimento, foram modelados ferramentas e métodos do Design Thinking:
brainstorming; storytelling; persona; e point of view. A Ferramenta possui cinco médulos: Colaborativo,
Storytelling, Caixa de Ferramentas, Captura de Imagens e Retencao do Conhecimento.

0 Modulo Colaborativo permite que ideias sejam criadas e discutidas, em um espaco virtual, e que pessoas
possam se unir a grupos de discussao de ideias. Nesse médulo, sao registradas as descri¢oes das ideias e todo o
processo de compartilhamento de ideias, a fim de aprimora-las, simulando um processo de brainstorming.

0 Moédulo de Storytelling disponibiliza elementos que possibilitam aos usuarios representarem seus
processos criativos, com uso de texto e imagens, descrevendo as ideias de forma grafica.

0 Médulo Caixa de Ferramentas disponibiliza duas ferramentas do Design Thinking: persona e point of view.
O elemento Persona visa desenvolver o Mapa de Empatia das pessoas as quais se deseja atingir com a ideia
desenvolvida. Este mapa é preenchido de acordo com hipéteses baseadas no funcionamento dos pensamentos
do publico alvo. Questoes como “O que esta pessoa sente e pensa?” ou “O que esta pessoa diz e faz?” tentam
descrever a personalidade da pessoa alvo da ideia. O Point of View busca trazer informacoes adicionais e
detalhadas sobre o que cada uma das personas desenvolvidas busca e precisa. Nesta etapa se busca responder

a questoes como “Quais sao as necessidades dessa pessoa?” e “Ela esta em busca de qué?”.
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0 Médulo Captura de Imagens faz a captura das expressoes faciais dos usuarios durante sua interagao
com a ferramenta, com o uso do Software Face Reader, para uma posterior anadlise do comportamento destes

usuarios no uso da ferramenta.

Por fim, o Médulo de Retencao de Conhecimento armazena em uma base de conhecimento todas as ideias
criadas e desenvolvidas, todas as discussoes, descricoes, ilustragoes, personas e pontos de vistas, além de

armazenar o processo de colaboracao dos grupos.

Etapas de testes e aprimoramentos das funcionalidades da Ferramenta tém sido propostas, a fim de
envolver usuarios nos processos disponibilizados e, assim, realizarem avaliacoes de usabilidade da Ferramenta

Computacional desenvolvida.

Ao longo do desenvolvimento, algumas ferramentas e linguagens foram necessarias:
e JavaScript que € uma linguagem de alto nivel de programacao interpretada e estruturada, uma das principais
tecnologias utilizadas para desenvolvimento web e, normalmente, é utilizada junto com HTML e PHP.
e High Level Hypertext Markup Language (Html) € uma linguagem de marcacao de alto nivel capaz de ser
interpretada por navegadores. Por esse motivo, normalmente, é utilizada para desenvolvimento de paginas web.
e Java Server Pages (JSP) é uma tecnologia utilizada para dinamismo em paginas web que permite que o codigo
nao seja visto pelo usuario, pois é executado pelo servidor. A linguagem tem propésito similar ao PHP, porém, se
baseia em JAVA.
e Cascading Style Sheets (CSS) que € um mecanismo para possibilitar a estilizacao de toda a pagina web.
e Ferramentas do Design Thinking.
e Brainstorming é um método para exposicao de pensamentos divergentes com intuito de promover a
criatividade, sem priorizar a qualidade, portanto, o intuito é conseguir o maior niimero de ideias possiveis
(MCGLYNN et al., 2004).
e Storytelling é a arte de contar histérias e esta presente na literatura infantil. Atualmente, pesquisas cientificas
encontraram uma maneira empirica e soélida para contar histéria com auxilio da meméria (HERSKOVITZ &
CRYSTAL, 2010).
e Persona pode ser utilizado para representar personalidades individuais, consciéncia coletiva e ambientes de
pesquisa (GUMMESSON, 2006).
e Point of View que é uma forma de descrever as necessidades e os insights de personas (usuarios ou equipes)
(SCHUMACHER & MAYER, 2018).

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secao, serao apresentados os resultados das atualizacoes desenvolvidas e do médulo de captura de
imagens e video.

A Figura 3 ilustra a tela de cadastro da Ferramenta IdeiaWare e a tela de acesso aos médulos.
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Figura 3 - Tela de login e de acesso aos modulos da Ferramenta IdeiaWare
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Como aprimoramento do processo de desenvolvimento da Ferramenta IdeiaWare esta a questdo da
usabilidade, ou seja, saber como o usuario final se comporta diante do processo de interacdao com a Ferramenta

e seu nivel de satisfacao com este processo.
Uma sessao de validacao foi realizada com um grupo de 16 colaboradores com uma empresa parceira,
com o objetivo de levantar requisitos a serem ajustados na Ferramenta. Os colaboradores relataram suas

percepcoes e experiéncias com a utilizacao pratica da Ferramenta.
de ferramentas colaborativo também, para que o grupo de discussao de ideias possa colaborar nestas etapas

Trés aspectos principais foram relatados. O primeiro refere-se a tornar os médulos de storytelling e de caixa
também. Os maédulos de storytelling e Caixa de Ferramentas, com o Persona e o Point of View, estao ilustrados

nas Figuras 4, 5 e 6, respectivamente.
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Figura 4 - Médulo de Storytelling
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Figura 5 - Médulo Caixa de Ferramentas - Persona
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Figura 6 - Médulo Caixa de Ferramentas - Point of View
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Uma pesson adulta que vive na cidade .. precisa de acesso 2 um carro compartilhado 1 a 4 vezes por 10 até 60 minutos por semana ... porque ele prefere compartihar um carro com mais
pessoas, 4 que fica mais barato e diminui danos ao melo ambiente. No entanto, ainda deve ser féci para mals pessoss compartihar

0 segundo aspecto refere-se a encontrar ideias com mais facilidade, a partir de um campo de “busca por
ideias”. Isso permite aos usuarios buscarem ideias para colaborar por area de interesse, por exemplo. A Figura 7

ilustra a lista de ideias.

Figura 7 - Lista de ideias
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Sonorizagdo amble. Ambiente é muito silencioso e dd.. @ 04/01/2018
Sala para desenvol. Reservar uma sala para que toda.. © 04/01/2018
Gestéo Adm de esc Profissionais liberais ndo saemd.. @ 14/09/2018
Engajar pessoas pa Durante a atividade de consultori.. ® 14/09/2018 PARTICIPAR
Esterilizagdo Celular Problema: Celular pode ser mais .. ® 14/09/2018 m
Rede social de doa. Uma rede social voltada a facilita.. ® 14/09/2018 m
Disaster recovery ( Contingéncia para Data Center @ 14/09/2018 m
Fantasia do masco Para eventos empresarias/aniver.. © 01/11/2018 m
Forecimento de té Alncubadora poderla fomecer tér... © 01172018 m
Rede social do con. Implementar uma rede social cor- @ 01/11/2018 m
ReuniGes sprint em. Eventualmente, fazer as reunides .. © 01/11/2018 m e

0 terceiro aspecto foi a solicitacdo de um gestor proprio na Ferramenta. O gestor € quem tem acesso a
todas as ideias desenvolvidas na ferramenta a partir do médulo de retencao do conhecimento. A Figura 8 ilustra

a tela de acesso do gestor na Ferramenta IdeiaWare.
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Figura 8 - Gerenciamento de ideias dos gestores
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Substituir remédios fermacolégicos por naturals (chd). Em casos mais graves evitar automedicacdo e procurer auxilio
profissional em caso de necessidade.

Manter relagBes socials amigévels - participar de eventos com amigos, com a finalidade de socializar-se.

®->- - 1> -

Ideia criada validagdo gestor Ideia validada Visualizagdo da
ideia
Inscrigio Encerramento Processo de Construgso
colaboradores inscrigio colaboragio storytelling
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Além das atualizacoes descritas, também foi desenvolvida uma nova funcionalidade de captura de video
para analise de expressoes faciais. Essa funcionalidade tem o objetivo de capturar video da camera do usuario e
sua tela simultaneamente e essas informacoes sao armazenadas para que, posteriormente, seja realizada uma
analise. Nessa analise, o Software Face Reader é aplicado sobre o video do usuario, o que permite encontrar
pontos criticos positivos ou negativos perante a utilizacao da Ferramenta pelo o usuario. 0 médulo de captura de

video esta ilustrado na Figura 9.



Revista Jovens Pesquisadores ISSN 2237 048X, DOI: 10.17058/rjp.v11i1.16355

Figura 9 - Médulo de captura de imagens/video

i

Clique em Capturar

STARTRECORDING §70F RECORDING

Permita que o Google utilize sua
camera e microfone

Agora é s6 navegar!

Para finalizar clique em Stop
Capture

5 CONCLUSAO

A ferramenta ldeiaWare foi desenvolvida com o objetivo de promover a criatividade e inovacao em
organizacoes, disponibilizando métodos de elaboracao de ideias em grupo por meio de um ambiente virtual,
facilitando o processo de interacao.

Ao longo do desenvolvimento e testes da Ferramenta, foram identificados pontos em que seriam
necessarias atualizacoes para melhor experiéncia do usuario. Entre as atualizacoes esta o desenvolvimento de

novos modulos para controle e gestao para a colaboracao de ideias.
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Em relacao aos resultados obtidos, destaca-se: desenvolvimento e insercao do médulo de captura de
expressoes faciais na Ferramenta IdeiaWare; utilizacao da Ferramenta IdeiaWare com grupos de usuarios para
validacao de suas funcionalidades; ajustes realizados na Ferramenta IdeiaWare, conforme indicacoes feitas por

usuarios nos processos de avaliacao realizados.
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