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RESUMO

A sociedade atual vive diante de um grande fluxo de informagdes e, por consequéncia, ha uma
necessidade de assimilacdo de conteudo cada vez mais rapida, sem comprometer a eficicia da
informacdo transmitida. Portanto, é preciso comunicar-se de forma simples e intuitiva o que é
possivel por meio da configuracdo visual. Dessa forma, as ferramentas visuais sdo aliadas eficientes
para o desenvolvimento de produtos inovadores. O processo de design do produto, especialmente a
fase de geracdo de ideias, fornece uma oportunidade para a aplicacdo do pensamento criativo a
engenharia. Nesse contexto, este estudo tem o intuito de mapear ferramentas visuais que auxiliam no
processo de desenvolvimento do produto. Para tanto, foi realizada uma revisdo bibliografica
sistematica nas plataformas Portal Capes, Science Direct e Google Académico, mediante a analise de
60 artigos sobre comunicacao visual e visualizacdo da informacao, coletados por meio de um método
de cinco etapas. Como resultado, os artigos explorados demonstraram que as ferramentas visuais
podem auxiliar no processo de criatividade e inovacdo no design do produto. Dentre as técnicas
mapeadas, pode-se perceber sua aplicabilidade visando gerar ndo sé ideias, mas também facilitar
processos, assimilacdo de informacdes, estimulacdo do intercAmbio de conceitos entre equipes,
contribuicdo para solucdo de problemas e propostas de solugdes de design. Apresentou-se as
ferramentas visuais vinculadas ao estimulo da criatividade: mood board, representacdo pictorica,
imagery, sketches, esbocos heuristicos, diagrama conceitual e de conexdo. O agrupamento das
fungdes destas ferramentas contribui para a visualizacdo da ideia de forma mais detalhada, precisa e
com participacéo coletiva dos demais envolvidos no processo.

Palavras-chave: Revisdo Bibliografica Sistemética, Ferramentas Visuais, Desenvolvimento de
Produtos.

Area: Ferramentas e métodos de desenvolvimento de produtos e servicos.



1. INTRODUCAO

A visualizacdo da informacéo tem sua base vinculada a teoria da comunicacdo visual cujo
conceito surgiu desde as primicias da linguagem, onde o codigo verbal era inexistente e a
unica forma de comunicacdo era mediante pinturas rupestres. Mensagens com conteudo
visual, em diferentes formas, tornaram-se cada vez mais importantes com o passar do tempo
(PETTERSSON, 1996). A evolucdo da linguagem trouxe a configuracdo do codigo verbal,
contudo a dinamicidade das rela¢Ges interpessoais e organizacionais levaram tal linguagem de
volta ao patamar visual. Estrada e Davis (2014) apontam a cultura visual como um importante
fator na identidade cultural da sociedade do século XXI, no qual as imagens tornaram-se uma
ferramenta fundamental com a qual se comunica ciéncia.

Atualmente a sociedade vive diante de um grande fluxo de informagdes. Em contrapartida, ha
a necessidade de assimilar os conteidos de forma cada vez mais répida, mas sem
comprometer a eficacia da informagdo transmitida. Portanto, deve-se buscar comunicar-se
com configuracdo visual para tornar a mensagem simples, clara e intuitiva. Para Lurie e
Mason (2007) as representacOes visuais da mensagem podem ampliar as capacidades de
resolucdo de problemas permitindo o processamento da informacgdo visual de maneira mais
rapida e eficaz. Suas aplicagdes podem melhorar a capacidade do individuo de processar a
informacdo (TEGARDEN, 1999).

Sob esta ética, Adiloglu (2011) afirma que a informacdo visual eficaz habita na criatividade,
além de pertencer a um campo interdisciplinar. Logo, as ferramentas visuais sdo fortes aliadas
para o desenvolvimento de produtos inovadores. O processo de concepg¢do do produto, em
especial a fase da geracdo da ideia, fornece uma oportunidade para aplicacdo do pensamento
criativo a engenharia (AMABILE, 1983). Representar a mensagem de forma visual, mediante
ferramentas adequadas, é fundamental para a elaboracdo e inovagdo de produtos. Assim, a
criatividade e as ferramentas visuais podem possibilitar a geracdo de ideias criativas.

Diante disso, este trabalho tem o objetivo de mapear ferramentas visuais Uteis no processo de
desenvolvimento do produto. Para tal finalidade, foi realizada uma revisdo bibliografica
sistematica a fim de catalogar essas ferramentas discutidas na literatura.

O artigo estrutura-se da seguinte forma: na primeira secdo apresenta-se a introducéo, seguida
pelo detalhamento do método de pesquisa utilizado. A terceira e quarta secdes referem-se a
fundamentacdo tedrica sobre as tematicas: visualizacdo da informacdo, criatividade e
desenvolvimento do produto. Na secdo cinco denotam-se o0s resultados, mediante a
apresentacdo da tabela composta pelas ferramentas visuais mapeadas. Por fim, a conclusao é
apresentada na sexta secao.

2. METODO

Para fornecer suporte a fundamentacéo teorica deste estudo, a pesquisa e selecdo dos artigos
foi realizada de forma sistematica, organizada e subdividida em cinco etapas. Inicialmente
foram delineados o problema de pesquisa e 0s objetivos para a definicdo das palavras-chaves
mais apropriadas ao estudo. Uma vez que esta fase foi executada, a segunda etapa
corresponde a selecdo das bases de dados em que a pesquisa seré realizada. Para isso, utilizou-
se as bases cientificas: Portal Capes, Science Direct e Google Académico. Assim sendo,
inseriu-se as seguintes palavras-chaves: “visual communication”, “visual tools”; “visual
literacy”;  “visual literacy” + “visual communication”; ‘“visual practices” +
“communication”. Os filtros adotados para a sele¢do dos artigos abarcam o alinhamento com
0 problema de pesquisa e o interim de publicacdo, que deve estar inserido no periodo
estipulado entre 2005 e 2016. Como resultado da coleta dos artigos, atingiu-se 33 publicac¢des
a partir da leitura preliminar (titulo, resumo e introducéo).



A terceira etapa da revisao bibliografica sistematica (RBS) contemplou uma leitura completa
dos 33 artigos coletados, cujo contetdo deveria abranger comunicacdo visual, ferramentas
visuais e visualizacdo da informacdo. No entanto apenas 23 destes artigos se mostraram
alinhados ao problema de pesquisa. Na quarta etapa estes artigos tiveram as suas referéncias
verificadas e assim, atingiu-se um novo montante de publicagdes condizentes com a
problematica de estudo, totalizando 63 artigos cujo conteudo foi analisado. Por fim, realizou-
se 0 mapeamento das ferramentas visuais existentes na literatura.

3. VISUALIZACAO DA INFORMACAO E FERRAMENTAS VISUAIS
3.1  Ramificac6es da Visualizacéo da Informacéo

O processo de visualizar a informacdo se apresenta como solucdo para o excesso de
conhecimentos e dados em que o mundo estd imerso. As aplicagdes dessas técnicas auxiliam o
individuo a processar a informacdo visual de forma mais concisa e eficaz. As técnicas de
visualizacdo pertencem a um amplo campo de aplicacdo com possibilidades nas areas de
gestdo de negocios, capacitacdo de pessoas, elaboracdo de estratégia, dentre outras.

Segundo Tegarden (1999) a visualizagdo tem o proposito de permitir a exploracdo do sistema
visual humano a fim de coletar informacg6es oriundas de dados. Logo, a abordagem também
pode fornecer um panorama mais claro quando se refere a dados complexos. Em suma, o
estudo apresenta pesquisas sobre cognicdo humana, na qual a visualizacdo é exibida como
ferramenta, cuja propriedade € ampliar a capacidade do individuo em tarefas de resolucéo de
problemas.

No que refere-se a cognicdo humana, Smiciklas (2012) relata que metade do cérebro humano
estd envolvido de forma direta ou indireta no processamento da mensagem visual, onde 30%
do tecido cerebral é composto por neurdnios envolvidos em atividades visuais. Atualmente, a
sociedade vive uma época de cultura visual (AVGERINOU; ERICSON, 1997) e em esséncia
0 aumento gradativo do fluxo de informacdes, o que torna cada vez mais substancial a
visualizacdo da informacéo e a evolucéo visual do individuo.

O uso de ferramentas de visualizacdo vai permitir que solucdes de negdcios sejam
potencializadas de acordo com as necessidades propostas. Todavia, Zhang (2012) afirma que
a visualizacdo pode ser definida como um tipo de linguagem visual utilizada para representar
de maneira estatica ou dindmica conceitos ou conjunto de dados em uma ou mais dimensoes.

A visualizacdo também pode ser retratada como a representacdo grafica ou mapeamento de
informacBes de uma forma espacial, além de ser um termo utilizado com frequéncia por
estudiosos da comunicacdo visual (KERBANCH; EPPLER; BRESCIANI, 2015). Diante
disso, Eppler e Bresciani (2015) apresentam estudos que englobam as limitagdes da
visualizacdo e a definem como uma exibicdo grafica de informacdo e conhecimento. No que
tange a aplicacdo dessas ferramentas, a pesquisa realizada por Dahl e Gorn (2001) aborda a
visualizacdo como ferramenta facilitadora da concep¢do de projetos durante o processo de
design. Para estes pesquisadores a visualizacdo permite a geracdo, interpretacdo e
manipulacdo da informac&o através da representacao espacial.

De acordo com Emanuel e Lipton (2013) um grande contingente de pessoas tem tendéncia a
pensar mais em palavras do que em imagens, contudo, o uso da visualizacdo no pensamento
do individuo vem crescendo e se moldando as suas necessidades. Além de auxiliar na
visualizagdo de dados, 0 uso de abordagens visuais facilitard a compreensao e interpretacdo
das informacdes colocadas. Zhang (2012) ratifica esse entendimento por intermedio do seu
estudo sobre a importancia da visualizagcdo para promover uma comunicacgao rapida e eficaz



no campo da gestdo de negocios. Sua pesquisa ainda aborda exemplos de aplicaces da
visualizacdo em areas da gestdo, tais quais: financas, organizacdo, gestdo e a representacdo
visual de conceitos gerenciais.

Em suma, a pratica de visualizar a informacéo configura a formulacdo de uma imagem mental
com englobamento de dados diversos, que ao serem representados de forma espacial,
permitem que o individuo decodifique a mensagem de forma mais concisa e eficaz. A
representacdo grafica de dados proporciona a construcdo de um formato visual gréfico,
orientado por elementos visuais, alinhados ao sistema de cognicdo visual humano. Desta
forma, a abordagem visual torna-se apta para aplicagdo na area de resolucdo de problemas,
extraindo dos dados ndo s6 informacdo bruta, mas também interpretacdo e processamento da
mensagem que se deseja transmitir, mediante representacao espacial.

A Tabela 1 apresenta as definicdes de diferentes autores, encontradas na literatura, sobre
visualizagéo da informagé&o.

Tabela 1 — Evolucédo dos conceitos de visualizagdo

Autor Conceito
Dahl, Chattopadhyay e A visualizag8o permite a geracéo, interpretacdo e manipulacdo da informagéo
Gorn (2001) através da representacgdo espacial.
Platts e Tan (2004) A visualizag@o transforma os dados brutos em uma forma acessivel de

representacdo do conhecimento.

Lurie e Mason (2007) Visualizag&o envolve a selegéo, a transformagdo, e apresentagéo de em uma
forma visual que facilita a exploragéo e compreenséo.

Lurie e Mason (2007) Visualizar refere-se a um processo que extrai informac&o significativa a partir
dos dados, e constroi uma representacao visual da informacao.

Eppler e Bresciani (2013) Visualizagdo aparece como uma estratégia 6bvia para lidar com os riscos de
sobrecarga de informacao.

Cybulski et al. (2013) A visualizagio também é considerada um elemento-chave na resolugéo de
problemas.

3.2 Ferramentas visuais

A prética de visualizar a informacdo configura a formulacdo de uma imagem mental que
engloba dados diversos, que ao serem representados de forma espacial, permitem que o
individuo decodifique a mensagem de forma mais concisa e eficaz. A representacdo grafica de
dados, ou seja, a visualizagdo da informacdo proporciona a construgdo de um formato visual
gréafico, orientado por elementos visuais alinhados ao sistema de cognicdo visual humano.
Desta forma, a abordagem visual torna-se apta para aplicacdo na area de resolucdo de
problemas, extraindo dos dados ndo sO informagdo bruta, mas também interpretacdo e
processamento da mensagem que se deseja transmitir, mediante representacédo espacial.

Cybulski et al. (2013) destacam a visualizagdo como uma ferramenta importante na resolucao
de problemas e referem-se a visualizacdo de dados ndo s6 como abordagem voltada a
compreensdo de dados e novos conhecimentos, mas também como ferramenta de
apresentacdo cujas aplicagdes séo: ilustrar, explicar, e comunicar resultados. Ao apresentar




esses dados em um formato visual, a visualiza¢do auxiliard também no processo de tomada de
deciséo, ao atuar como ferramenta de gestéo.

Antigamente a visualizacdo era utilizada na &rea de gestdo apenas por meio de gréaficos
estatisticos, 0 que apesar de permitir ao gestor a visualizacdo dos dados, ndo se adequa,
devido ao seu formato engessado, a sobrecarga de informacdo na qual as empresas
periodicamente estdo inseridas. Como alternativa aos graficos, Eppler e Bresciani (2013)
apontam como solucdo as ferramentas de visualizacdo qualitativas, tais quais metaforas
visuais, diagramas, dentre outros que tém o intuito de facilitar tarefas durante a etapa de gerar
ideias para aplica-las na tomada de decisdo, como também no planejamento e aprendizagem.
Para estes autores a visualizacgdo ndo deve ser apenas uma ferramenta de exibicdo e
compilacdo de dados, e sim uma abordagem colaborativa que auxiliara na gestdo e também no
processo criativo das tomadas de decisdes.

Eppler (2006) entende que a principal vantagem de uma sumaria representagdo visual de um
conceito € que, desta forma, se pode obter uma visdo sistematica de maneira breve ndo apenas
descrevendo o conteudo, mas também podendo analisa-lo quanto a sua natureza epistémica.
Neste viés, Eppler e Burkhard (2007) reiteram que ferramentas de visualizacdo sdo baseadas
em regras e representacdes graficas, que descrevem as informacdes de forma mais adequada a
aquisicdo de conhecimentos a fim de proporcionar uma compreensdo elaborada ou novas
experiéncias de comunicagéo.

Na literatura pode-se encontrar o estudo de variadas ferramentas/abordagens/praticas visuais
em carater multidisciplinar, devido sua utilizacdo néo estar restrita apenas as areas de design e
comunicacdo, podendo-se aplicar também aos campos de gestdo e engenharia. Estas
ferramentas ndo apresentam uma estrutura padréo, contudo, para representarem determinados
conceitos os elementos visuais auxiliam no oficio de visualizar a informacdo desejada da
melhor maneira possivel.

4. CRIATIVIDADE E DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO

A criatividade tem seu habitat na novidade. E a partir do diferente que ideias novas s&o
geradas e aplicadas em ambientes organizacionais. Amabile (1996) define este construto
como a semente de toda a inovacdo. No que concerne o individuo criativo, Sternberg (1988)
coloca que as pessoas criativas tém uma combinacdo especial de atributos de personalidade,
inteligéncia e estilo cognitivo. Diante de tais caracteristicas, pessoas que apresentam perfil
criativo geram respostas (AMABILE, 1996).

Sok e O’cass (2015) afirmam que a presenca da criatividade € essencial no decorrer do
processo de um produto inovador e de alta qualidade. Neste viés, Sawyer (2012) apresenta a
criatividade como as ideias ou produtos gerados por individuos, enquanto a inovacdo € a
execucao bem-sucedida de um novo produto ou servico realizado por uma empresa. Assim, é
importante estudar esse construto junto ao processo de inovagdo, no intuito de promover
melhorias no produto que sera entregue ao mercado.

Para Sarooghi et al. (2015) o processo de inovagdo consiste em duas atividades principais:
criatividade e inovacdo. A criatividade refere-se a geracdo de novas e Uteis ideias, enquanto a
inovacdo implementa as ideias geradas em novos produtos, ou processos. Sob esta Otica
percebe-se a importancia de alinhar estes dois construtos ao processo de desenvolvimento de
produtos, visto que diante de uma sociedade consumidora cada vez mais exigente € necessario
desenvolver produtos que atendam as expectativas do publico-alvo desejado, proporcionando
ao consumidor ndo s6 um item funcional no quesito qualidade, mas também com valor,
conferindo vantagem competitiva a empresa.



Neste contexto, salienta-se que a criatividade de uma ideia ndo depende apenas do conteudo,
mas da maneira com que essa ideia € desenvolvida, apresentada e interpretada (BILTON,
2007). Denomina-se desenvolvimento de produto a area que cuida de todos os estudos e
pesquisas sobre criacdo, adaptacdo, melhorias e aprimoramento dos produtos produzidos pela
empresa (CHIAVENATO, 2005). Assim, é importante estruturar o ambiente organizacional
de forma que fomente a criatividade durante a elabora¢do/melhoria de um produto.

As ideias criativas sd8o as responsaveis por conduzir o processo de inovacdo, além de
estimular e produzir estas dentro do ambiente organizacional. Isto posto, o potencial criativo é
inerente a todo individuo, contudo para que seja potencializado ele deve ser estimulado de
forma correta e auxiliado pelas ferramentas adequadas, para que a geracao de ideias, durante a
etapa de desenvolvimento do produto, ocorra com eficécia e alcance os objetivos desejados
tanto em indices de inovacdo quanto de criatividade.

5. RESULTADOS

A Tabela apresentada abaixo identifica as principais ferramentas/praticas/métodos visuais
identificados neste estudo. As ferramentas mapeadas fazem parte de diferentes areas de estudo
com aplicabilidade multidisciplinar, tais como design, comunicacdo, gestdo e engenharias.

Tabela 2 — Mapeamento das ferramentas visuais

Técnica / Pratica Fonte
| Ferramenta

Visual

Descrigdo

Branthwaite
(2002);
Burkhard (2005)

Ferramenta poderosa, na publicidade ou vida real, para a
implantacdo de ideias ou sugestdes, induzindo emogdes, ou
virando uma ideia abstrata em beneficio do produto real e credivel.

Imagem (Imagery)

Documento auxiliar de design, que permite aos designers e Brath (2003)
interessados a gravar, explorar e avaliar varios designs

alternativos.

Papel Paisagem

Perfil de
desempenho

Fornece comparacao visual clara, permitindo que os gerentes
avaliem o alinhamento que existe, para testar a correlagdo entre as
exigéncias do mercado e o desempenho alcangado.

TAPS (Tool for
Action Plan
Selection)

Ferramenta de software para ajudar os gerentes a visualizar as
relagdes de causa-efeito entre as variaveis e objetivos. Assim,
permite aos gestores mapear as variaveis, ver como elas se
encaixam e como influenciam um ao outro, fazendo esta nova
geragdo e compreensdo de ideias.

Platts e Tan
(2004)

Protocolos visuais

Estrutura o intercambio de conhecimentos em fases divergentes e

OnTrack convergentes. Proporciona, assim, uma visao geral do processo de
comunicagdo de conhecimentos.
Aplicacédo de Visualiza a avaliagdo coletiva de critérios e avalia¢cGes de um
pardmetros grupo de especialistas e tomadores de deciséo.
Ruleris

Eppler (2004)




Mapa de Sinergia

Ajuda a identificar e discutir os objetivos de uma equipe e sua
interdependéncias em termos de sinergias e possiveis conflitos -
meta. Ao alinhar todos os objetivos da equipe, de acordo com o

seu horizonte de tempo e a importancia, a discussao de parametros
de cada meta pode ser representada graficamente.

Representacao
Pictorica
(Expressdo Visual)

Técnica fundamental no processo originario de ideias para novos
produtos. A utilizacdo destas formas de representacdo pictorica
tem sido considerada para se relacionar com criatividade e
inovacdo no design.

Liu, Tang,
Frazer (2004)

Mood Board

Colegdo de imagens que permite que o designer visualize ideias ou
emocdes durante o processo de concepcao do produto. Esta
ferramenta pode inspirar a aperfeicoar suas solucfes de design.

Mc Donagh et
al. (2005)

Sketches

Representam a ideia principal e ajudam a rapidamente visualizar
uma ideia.

Metaforas Visuais

Apoiam recall, o raciocinio e comunicagéo.

Burkhard (2005)

Texto Estruturado

Formatacdo de texto, por exemplo, através do destaque de
palavras, formatacdo de paragrafos, usando diferentes cores, fontes
e tamanhos de fonte. Um segundo passo € a integracao dos itens
textuais em estruturas sobrepostas visuais, tais como uma estrutura
de arvore ou uma tabela.

Esbocos
Heuristicos

Desenhos que séo usados para ajudar o processo de comunicagéo,
tornando o conhecimento em andamento explicito e discutivel. Sua
funcao é representar a ideia principal e as principais caracteristicas

de uma visdo preliminar.

Diagramas
Conceituais

RepresentacBes esquematicas de ideias abstratas com a ajuda de
formas padronizadas (tais como setas, circulos, piramides ou
matrizes). Eles sdo usados para estruturar informacdes e ilustrar as
relacOes.

Eppler e
Burkhard (2007)

Mapas Conceituais

Uma forma de diagrama, que também faz uso de representacdes
esquematicas para visualizar as relagdes entre conceitos. Um mapa
conceito geralmente consiste em dois elementos: um item e uma
relacdo entre dois itens.

Eppler (2006);
Eppler e
Burkhard (2007)

Mapa de
Conhecimento

Formatos gréficos que seguem convencdes cartograficas para
referenciar o conhecimento relevante.

Eppler e
Burkhard (2007);

Diagrama de Apresenta os melhores resultados para estimular a criatividade, no Rivera et al.
Conexao entanto, as estruturas de ligacdo s&o usadas para transmitir menos (2010)
informacdo. Usados para representar palavras, ideias, tarefas ou
outros itens em torno de uma palavra-chave ou ideia central.
Displays Visuais Ferramenta utilizada para resolver problemas de design, que Hoseini et al.
contribui para o reforco da resolucéo de problemas. (2013)




IVA (Analises Abordagem visual para raciocinio analitico, que colocou em Cybulski et al.

Visuais movimento uma mudanga de paradigma para a manipulagéo de (2013)
Interativas) dados massivos, abertos e complexos. Combina percepcéo
humana, cognicéo e interagdo para processar grandes conjuntos de
dados.
VPM (visual ou Ferramenta que exibe cada projeto como um né na rede e usa setas Killen (2013)
mapeamento de para identificar relacionamentos ou interdependéncias entre os nés.
projeto grafico) A criacdo de monitores VPM sdo auxiliados por softwares de

mapeamento de rede.

Analise de Rede Uma das aplica¢cBes mais comuns de mapeamento de rede em que
Social as relacOes entre as pessoas ou organizagOes sdo apresentadas e
analisadas em uma forma.

Intrinseco as ferramentas mapeadas neste estudo, pode-se perceber que algumas delas
possuem aspectos que convergem no ambito da geracdo de ideias, entretanto outras praticas
mapeadas tém sua funcéo principal voltada a visualizacdo e alinhamento de conceitos para o
desenvolvimento de estratégias no ambiente organizacional. Na configuracdo das ferramentas
vinculadas a ideacdo, tais quais mood board, representacdo pictorica, imagery, sketches,
esbocgos heuristicos, diagrama conceitual e de conexdo, percebe-se a inser¢do de figuras
compostas pela organizagédo de elementos visuais basicos.

Para auxiliar no processo de desenvolvimento do produto, pode-se perceber que as
ferramentas visuais, com aplicacdo na geracdo de ideias, ttm funcGes que podem ser
relevantes na construcdo da ideia de um novo produto. As aplicacbes dessas ferramentas
proporcionam ao processo de ideacéo:

« Visualizagdo da ideia de forma esquematica;

o Auxilio no processo de concepc¢éo de design do produto;
o llustracdo de relacdes entre as ideias geradas;

o Aperfeicoamento de solucGes de design;

« Implantacdo das ideias geradas no processo

O agrupamento destas funcbes acarretara uma ferramenta visual que viabiliza a visualizacéo
da ideia de forma compartilhada, em que ela serd detalhada com mais profundidade e maior
entendimento.

6. CONCLUSAO

Ainda que a literatura contemple diversas ferramentas visuais de campos de pesquisa
distintos, os estudos sobre visualizacdo podem ser considerados algo novo, pois muitas dessas
ferramentas surgiram com a evolucdo do individuo e a necessidade de otimizar processos,
mediante a simplificacdo das informacdes.

Atualmente a sociedade demanda maior presenca de informacéo visual no seu cotidiano, visto
que as relacbes mercadologicas emergem com dinamicidade nos ambientes corporativos.
Logo, torna-se essencial alinhar os construtos sobre criatividade e informacéo visual a favor
do desenvolvimento de produtos cada vez melhores e inovadores para 0 mercado.

Os trabalhos explorados demonstraram que as ferramentas visuais podem auxiliar a
proporcionar inovacdo e criatividade no processo de concepg¢do do produto. Dentre as técnicas
mapeadas, percebe-se suas aplicabilidades voltadas a gerar ndo s6 ideias, como também



facilitar processos, assimilacdo de informacdes, estimulo do intercdmbio de conceitos entre
equipes, contribuicdo para a resolucdo de problemas e propostas para solugdes de design.

Mapear essas ferramentas permitiu analisar pesquisas sobre métodos visuais antigos e novos,
conhecendo suas aplicacGes e fungdes que abrangem o processo de desenvolvimento de
produto. Porém, devido sua flexibilidade essas ferramentas podem ser executadas em setores
diferentes, visando melhorias através da utilizacdo de praticas visuais.

No tocante a evolugdo deste estudo, é importante o entendimento dessas ferramentas quanto
sua natureza epistémica, visando os elementos visuais pelos quais ela é composta. Desta
forma, em estudos futuros o intuito é entender a composicdo destas ferramentas visuais e,
assim, construir uma nova ferramenta visual para fomentar inovacdo e criatividade no campo
da engenharia.
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