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capítulo 9

Combinação das técnicas de Brainwriting e Mapa 

mental aplicada à ideação no design participativo

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

Léia Miotto Bruscato, Fabiano de Vargas Scherer

R e s u m o

Este trabalho tem como objetivo a análise da combinação das técnicas de 

brainwriting e Mapa Mental, com foco na inserção do usuário no contexto do 

design participativo. A aplicação das técnicas deu-se em um ambiente aca-

dêmico e virtual, assistida pelas ferramentas Google Meet e Miro. Dentro da 

temática Design e Memória, explorou-se o recorte das redes sociais. Como 

metodologia, foram elaboradas dinâmicas que incluíram a introdução à temá-

tica, a aplicação das técnicas de brainwriting e Mapa Mental e análise de sua 

combinação. Observou-se que o encadeamento das técnicas foi eficaz para a 

geração e organização de ideias: o resultado da utilização do brainwriting de-

monstrou aplicabilidade na concepção de diversas alternativas na etapa ini-

cial de um problema e a aplicação do Mapa Mental possibilitou a organização 

das ideias geradas.

1 Introdução

A inclusão dos usuários no processo de projeto é uma abordagem que tem como 

objetivo valorizar seus conhecimentos tácitos a respeito de um problema ou 

contexto. Envolvê-los na criação configura uma tentativa de externalizar seus 

conhecimentos a respeito da questão, que, muitas vezes, não chegam até a 

equipe de projetistas. Por meio de sua capacitação na geração de alternativas, 

por exemplo, espera-se promover a inclusão social e soluções mais integradas 

e adequadas. Neste âmbito, existem diversas maneiras e/ou técnicas para in-

serir o usuário nos processos de projetação. Assim, o objetivo deste trabalho é 

analisar a combinação de duas técnicas com distintas características, orientadas 

à inserção do usuário no processo de projeto. As técnicas escolhidas foram: o 

brainwriting, como ferramenta de levantamento de informações e geração de al-

ternativas; e o mapa mental, como ferramenta de organização de ideias. 
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O brainwriting é definido como uma técnica viável para iniciar a geração 

de alternativas, com a possibilidade de aplicação em qualquer etapa de processo 

para a resolução de um problema, seja ele bem ou mal definido. Assim como o 

brainstorming, esse método é baseado no princípio de evitar críticas prematuras 

e com foco na quantidade de ideias (boeijen et al., 2010). Já o Mapa Mental é uma 

forma não linear de externalizar informações e relacioná-las com forte potencial 

de colaborar com o processo de design em diferentes fases (baxter, 2000). Am-

bas as técnicas são adequadas para diferentes etapas de projeto. O brainwriting, 

pela sua forte característica divergente, é especialmente útil para a geração de 

ideias sem a preocupação de validação imediata, classificação ou desenvolvimen-

to das mesmas – ações que ocorrem posteriormente. Já o desenvolvimento de 

um Mapa Mental, além de ser propício para a criação de ideias, é bastante eficaz 

em sua organização. Sendo assim, indentificou-se a oportunidade de integrar as 

técnicas dentro da fase projetual de ideação da seguinte forma: geração de uma 

grande quantidade de ideias por meio do brainwriting, e sua posterior organização 

utilizando a técnica de Mapa Mental.

A investigação foi construída dentro de um contexto acadêmico re-

moto, como parte de uma disciplina de pós-graduação. Tendo em vista as 

restrições de distanciamento físico impostas pela pandemia do coronavírus, 

a experimentação de dinâmicas utilizando ferramentas colaborativas faz-se 

crucial para a realização das atividades. Ozturk, Avci e Kaya (2021) afirmam 

que o processo de design em modo remoto demanda reflexão acerca das tec-

nologias de projeto e comunicação utilizadas. Segundo os autores, designers 

– estudantes e profissionais – encontraram maneiras para viabilizar processos 

colaborativos remotamente durante esse período, em alguns casos potencia-

lizando-os. Entretanto, é necessário testar e validar ferramentas que possam 

suprir a aplicação das técnicas de forma fluida, produtiva e satisfatória, espe-

cialmente em ambientes de aprendizagem.

A problemática das redes sociais foi proposta como tema da ativi-

dade, pois todos os participantes da dinâmica são usuários ativos de, pelo 

menos, uma rede social. Redes sociais conectam pessoas e promovem inte-

rações como nenhuma tecnologia anterior, mas também apresentam lados 

negativos, incluindo o uso excessivo a suas consequências ao indivíduo, a 

disseminação de notícias falsas, o cyberbullying, a invasão de privacidade, en-

tre outros (baccarella et al., 2018). Logo, a problemática foi considerada 

relevante enquanto tema e pertinente para a ideação co-participativa utili-

zando as técnicas de brainwriting e Mapa Mental.
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2  Design participativo e a inserção do usuário no processo de projeto

Com relação ao Design, o termo “método” diz respeito a um caminho, um pro-

cedimento, uma estratégia, um meio para fazer alguma coisa de acordo com um 

plano. Já o termo “projeto” faz referência ao processo de elaboração e descrição 

detalhada do conjunto de documentos necessários para concretização ou execu-

ção de algo (coelho, 2011). A união desses conceitos está relacionada com os 

processos do design, ou metodologia projetual. Projetar artefatos (material ou 

imaterial) comumente é condicionado pelo método, pois sua aplicação direciona 

a resolução de problemas de forma mais concisa, gerando produtos e serviços di-

ferenciados e que atendem às demandas solicitadas. (bonsiepe, 1997; bürdek, 
2010; löbach, 2001; munari, 1998). O processo para chegar a especificações 

de projeto que reflitam as necessidades do consumidor de forma precisa, fiel e 

utilizável não é simples (pazmino, 2015).  Assim, inserir e envolver os usuários, 

entendendo-os como ferramenta de projeto em diferentes etapas desse proces-

so – planejamento, projeto e implementação –, permitindo com que os mesmos 

contribuam passivamente, com o fornecimento de informações e materiais, ou 

ativamente, por meio de técnicas ou dinâmicas específicas em conjunto aos de-

signers, pode ampliar e facilitar a identificação correta dos requisitos de projeto 

(pazmino, 2015; hyysalo et al., 2016).

Neste contexto, o Design Participativo (dp) é uma abordagem que 

procura trazer as pessoas servidas pelo design para o centro do processo 

criativo. Sua origem está em projetos experimentais na Escandinávia du-

rante os anos 70 e 80 (spinuzzi, 2005), existindo há mais de 40 anos. Po-

rém, a difusão cada vez mais ampla da participação e o uso das tecnologias 

trazem oportunidades, mas também desafios que exigem uma reflexão 

sustentada e o desenvolvimento de novas perspectivas sobre os valores, 

características, políticas e formas futuras de design participativo (smith; 
bossen; kanstrup, 2017). No dp, diferentemente de outras abordagens, 

o trabalho é feito com os usuários e não para eles (iivari, 2004). Schuler e 

Namioka (1993) ressaltam que o papel dos especialistas ainda é crucial no 

DP, mas somam-se a eles as pessoas que são as reais usuárias dos sistemas, 

trazendo seu ponto de vista e, precisamente, o viés não-especialista. A pro-

posta é que o design seja feito em conjunto, unindo ambas as percepções. 

Recentemente, tem sido denominado como co-design, e refere-se à cria-

tividade de designers e de outras pessoas não treinadas em design traba-

lhando juntas em um processo de desenvolvimento (sanders; stappers, 
2008). Para o designer chegar à empatia com os usuários é preciso captar 
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o que eles comunicam no nível explícito, observável, tácito e latente (san-
ders, 2002). Um projeto de design participativo deve se apoiar na valori-

zação do conhecimento tácito de seus participantes. Toda interação entre 

designer e usuários é no sentido de externalizar esse conhecimento e utili-

zá-lo como base para idealizar e avaliar possíveis soluções.

3 Brainwriting
O brainwriting, ou método 365, foi desenvolvido por Rohrbach no ano de 1969, 

com a característica de buscar soluções para problemas por meio de uma 

equipe multidisciplinar (pazmino, 2015).  A técnica de brainwriting é uma 

evolução do brainstorming, entretanto, com algumas modificações impor-

tantes. Diferentemente do método tradicional do brainstorming, os partici-

pantes escrevem suas ideias de modo privado, para que não haja influências 

dos pensamentos de outros participantes (baxter, 2000). Consiste em um 

método silencioso, com algumas características que se mantêm ao método 

tradicional, como: o não descarte ou julgamento das ideias com evoluções 

para uma solução efetiva (vangundy, 1984) e o incentivo de um pensamen-

to flexível anexado a qualquer fase de um determinado processo (mazzotti; 
broega; gomes, 2010). 

Neste método, todos os participantes escrevem as suas ideias, de 

forma individual, sem que haja influências externas ao pensamento. Isso 

perdura até o momento em que as ideias começam a se esgotar, neste caso, 

abre-se a possibilidade para um estímulo adicional, onde é possível olhar 

para as anotações de um outro participante (baxter, 2000). Entretanto, 

para que a técnica seja aplicada de maneira adequada e eficiente no processo 

de criação, devem ser obedecidas algumas regras, dentre elas destacam-se: 

a mínima crítica ao longo do processo; a rodada livre até que se chegue em 

ideias satisfatórias; uma grande quantidade de soluções para um determina-

do problema, sem foco na qualidade; e combinações das soluções para que se 

tenha diversidade nas alternativas (furnham, 2000; boeijen et al., 2014).

4 Mapa Mental

Mapa mental é uma ferramenta para organização de ideias, por meio de pa-

lavras-chave, cores, imagens, símbolos, figuras, em uma estrutura que se 

irradia a partir de uma ideia, um conceito, um conteúdo (pazmino, 2015). 

É também conhecido como “pensamento radiante”, uma forma de pesqui-

sa mental que permite aos designers explorar rapidamente o escopo de um 
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dado problema, tópico ou assunto (lupton, 2013). Um mapa mental é, as-

sim, uma representação gráfica de ideias e aspectos organizados em torno de 

um tema central, mostrando como esses aspectos se relacionam (boeijen 
et al., 2010). Ele fornece um meio não linear de externalizar as informações 

para que possamos consolidar, interpretar, comunicar, armazenar e recupe-

rar as mesmas (martin; hanington, 2012).

A técnica do Mapa Mental foi originalmente desenvolvida pelo psi-

cólogo inglês, pesquisador e consultor educacional, Tony Buzan no final da 

década de 1970 e, desde então, diversas adaptações vêm sendo realizadas. 

Segundo Buzan (2019), um bom Mapa Mental (Figura 1) tem três caracterís-

ticas principais. A primeira delas é uma imagem central que resume o tema 

principal. Outra característica são as ramificações grossas que se irradiam da 

imagem central e que representam os temas fundamentais relacionados ao 

assunto principal, sendo cada uma delas representada por uma cor diferen-

te. Por fim, das ramificações brotam ramificações subsidiárias (os galhos), 

na forma de ramificações de segundo e terceiro níveis que se relacionam com 

outros temas associados. Uma única imagem ou palavra-chave é colocada 

em cada ramificação (ramo).

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

Fonte: Buzan (2019).
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Ainda segundo Buzan (2019), a não linearidade dos mapas mentais 

possibilita inesperadas alterações de direção e de caminhos que o cérebro 

faz por associação de ideias. Pode-se afirmar que os mapas mentais propõem 

ao cérebro o pensar diferente e, assim, aumentam a possibilidade de produ-

zir alguma informação inédita ou até mesmo resgatar memórias esquecidas 

(buzan, 2019; pazmino, 2015; boeijen et al., 2012).

Desse modo, no projeto de design o Mapa Mental pode ser utilizado em 

diferentes fases do processo: planejamento, síntese e criatividade (pazmino, 
2015); e na análise do problema e geração de ideias (boeijen et al., 2012). Po-

de-se fazer uso da técnica para mapear todos os aspectos e ideias relevantes em 

torno de um tema, trazendo estrutura e clareza para um problema. Por fornecer 

uma visão geral, o mapa mental é especialmente útil para identificar todos os 

problemas e subproblemas relacionados a um problema inicial; para gerar solu-

ções e mapear suas vantagens e desvantagens; para estruturar pensamentos e 

ideias sobre o problema e conectá-los uns aos outros; bem como para delinear 

apresentações e relatórios (boeijen et al., 2012).

Uma das limitações apontadas para os mapas mentais é que são uma 

visão subjetiva de um projeto ou assunto – essencialmente, são organizados 

na mente de quem o constrói. Assim, se tornam uma ferramenta eficaz quan-

do se está trabalhando sozinho ou em equipes pequenas (sendo, neste caso, 

necessário fornecer informações adicionais) (boeijen et al., 2012).

5 Metodologia

O delineamento da dinâmica deu-se dentro do escopo da disciplina de Técnicas 

de Inserção do Usuário no Processo de Projeto1. A partir da proposta de expla-

nar e aplicar técnicas adequadas à inserção do usuário em processos de projeto, 

optou-se por combinar o brainwriting com o Mapa Mental, por serem técnicas 

versáteis, de compreensão e aplicação relativamente acessíveis, largamente uti-

lizadas e condizentes com os propósitos da dinâmica. Dentro do tema proposto, 

foi especificado como recorte a problemática das redes sociais.

Outra condição que orientou a elaboração da dinâmica foi o contexto 

remoto vivenciado no período da pandemia (2021). Para tanto, além da fer-

ramenta de videochamada Google Meet, na qual o grupo manteve a comuni-

cação durante a atividade, foi utilizado o Miro2 como espaço de criação.

1 Disciplina do programa de Pós Graduação em Design da UFRGS, ministrada pelo Prof. Dr. Fabiano de 

Vargas Scherer, em 2021.

2 O Miro (www.miro.com) é uma plataforma online, colaborativa e gratuita de criação, gerenciamento e 

planejamento visual. Ela oferece diversos recursos para desenho, escrita, hiperlinks e anexo de diferen-

tes mídias, como imagens, vídeos, links, entre outras.
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A dinâmica foi conduzida em duas grandes etapas. A primeira delas foi 

dividida em três partes: apresentação da técnica de brainwriting, introdução à 

temática Redes Sociais e realização da sessão de ideação sob as diretrizes das 

técnicas. A segunda etapa compreendeu duas partes: a apresentação da técnica 

de Mapa Mental, seguida da sessão de aplicação, em grupo. Ao final, houve um 

momento de discussão sobre a dinâmica, no qual o grupo teve a oportunidade de 

expressar sugestões, críticas e comentários.

5.1 Ideação: brainwriting
Inicialmente, a técnica de brainwriting foi apresentada na forma de seminário. Foram 

abordados os conceitos, características, aplicações, regras, etapas, variações e dicas 

sobre a aplicação. A seguir, a temática redes sociais foi introduzida com o intuito de 

preparar os participantes com informações para a dinâmica. Foi provocada uma bre-

ve discussão a partir das questões: “Quais são os problemas das redes sociais hoje?” 

e “Com qual adjetivo positivo você definiria uma rede social?”. Esse momento serviu 

como aquecimento entre os participantes e imersão no assunto.

Após a apresentação da temática, os participantes foram conduzi-

dos à sessão de brainwriting. O grupo foi composto por doze estudantes de 

pós-graduação em Design (mestrado e doutorado) com formações distintas 

(Arquitetura, Design, Engenharia e Letras). Os moderadores introduziram a 

dinâmica a ser seguida, dando as diretrizes e disponibilizando acesso às fer-

ramentas necessárias. O problema específico colocado foi: Como seria a rede 

social ideal?. Além do problema estabelecido, as quatro regras principais das 

técnicas (sem julgamento; quantidade; ideias malucas; e ideia sobre ideia) 

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

 

Figura 2 – Visão geral do board de brainwriting

Fonte: Os autores (2022).
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O brainwriting foi realizado em duas rodadas de ideação. Para tanto, 

foram criadas no Miro colunas com espaços de escrita na forma de post-its. 

O nome de cada participante foi colocado no topo de cada dupla de colunas 

(Figura 2), a fim de facilitar a distribuição e apropriação das mesmas no mo-

mento em que o grupo acessasse a plataforma, evitando um congestiona-

mento e agilizando o processo. Na primeira rodada, durante o período de 

dez minutos, cada participante gerou ideias na coluna da esquerda, sob a 

orientação de escrever o mínimo possível e suficiente para a compreensão 

por outra pessoa. Ao final do prazo estipulado, os moderadores indicaram 

o final da primeira rodada. Para a segunda rodada, foi elaborada uma estra-

tégia na qual seria possível construir a partir das ideias de outras pessoas. 

Os participantes foram orientados a passar para a dupla de colunas à direita 

(Figura 3). A geração de ideias partiu daquelas já escritas pelo participante 

anterior, mas não somente. Assim, foi contemplada a quarta regra da técni-

ca: “ideia sobre ideia”. Essa rodada também foi delimitada em um período de 

dez minutos.

Figura 3 – Exemplo do resultado estimado após a Rodada 2. As setas indi-

cam a movimentação do participante 

para a coluna da direita.para a coluna da direita.

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

A segunda técnica da dinâmica, Mapa Mental, foi empregada com o objetivo 

de organizar, explorar e desenvolver as ideias geradas com a técnica ante-

rior. O mesmo board no Miro foi utilizado neste segundo momento. Com os 

recursos de linhas coloridas em diferentes espessuras, caixas de texto e a 

possibilidade de inserir imagens, foi elaborado um modelo aproximado da 

proposta de Buzan (2019), apresentado na Figura 4. O objetivo proposto foi 

desenvolver as ideias para a rede social ideal.

Figura 4 – Modelo de partida para o mapa mental

Fonte: Os autores (2022).

Posteriormente, o grande grupo foi dividido em três, cada um com 

quatro integrantes. Para cada grupo, havia um modelo de Mapa Mental dis-

ponível, tal como na Figura 4 e uma sala de videochamada (criada de an-

temão pelos moderadores). Durante 20 minutos, cada grupo trabalhou na 

criação das ramificações, inserção de imagens e elaboração do mapa mental, 

buscando cumprir com o objetivo proposto.

Os participantes foram orientados a eleger uma ideia principal e 

elaborar suas ramificações em conjunto. Também foram informados da 

possibilidade de se utilizar texto e imagens para compor seus mapas. Ao 

final, os mapas seriam compartilhados com o grande grupo para discussão 

sobre os processos.
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6 Resultados e discussões

A partir do delineamento das dinâmicas, a sessão transcorreu de acordo 

com as etapas acima mencionadas. A atividade foi conduzida durante uma 

aula da disciplina, sob orientação do professor. Observou-se que, durante a 

apresentação da temática e breve discussão, os participantes demonstraram 

engajamento crescente com o tema, contribuindo com seus pontos de vista 

e considerações relevantes. De forma espontânea, iniciaram a exposição de 

suas opiniões sobre o assunto e contribuíram para a solução do problema.

Na sessão de brainwriting, os 12 participantes geraram 78 ideias na 

Rodada 1 e 24 ideias na Rodada 2, totalizando 102 ideias em 20 minutos. Devi-

do ao caráter da técnica, na qual se busca gerar o máximo de ideias no menor 

período de tempo, é natural que o início da sessão seja mais prolífico que 

seus momentos finais. Além disso, a Rodada 2 envolvia a leitura das ideias 

elaboradas anteriormente por outra pessoa, antes de uma segunda geração 

a partir delas. Assim, como foi destinado o mesmo período de tempo para 

ambas as rodadas, a segunda resultou em um menor número de ideias.

A forma como o brainwriting foi aplicado apresentou pontos positivos. 

Uma das vantagens foi a minimização de interações potencialmente distra-

toras, já que não era exigido que os participantes ligassem seus microfones 

e câmeras ou navegassem entre as ferramentas. Além disso, apesar de cada 

participante trabalhar de forma individual, as trocas de colunas fizeram com 

que tivessem contato com outras ideias, da mesma forma que uma sessão 

realizada oralmente. Nesse sentido, a dinâmica escrita evita uma possível 

contaminação ou adoção precoce de ideias, risco reconhecido da dinâmica 

coletiva (baxter, 2000). Outra característica positiva foi a utilização de uma 

plataforma digital na qual foi possível registrar as ideias para consulta pos-

terior, de modo que elas não se perdessem. Contudo, a dinâmica também 

mostrou alguns entraves. Ao trabalhar somente em duas rodadas, devido 

à restrição de tempo disponível para a atividade, cada participante teve a 

oportunidade de contribuir com as ideias de apenas um outro colega.

A realização do Mapa Mental em pequenos grupos também apresen-

tou pontos positivos e negativos. Por um lado, os participantes puderam dis-

cutir e chegar em escolhas conjuntas sobre a criação do mapa, como quais 

ramificações seriam mais interessantes a partir da ideia eleita. Porém, eles 

se mostraram mais contidos na construção, hesitando ao assumir uma rami-

ficação para um desenvolvimento mais aprofundado. 
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O resultado dos mapas mentais gerados pelos grupos apontou cami-

nhos distintos, o que corroborou com a defendida versatilidade da ferramenta. 

O primeiro grupo utilizou a ferramenta como organização para as principais 

problemáticas advindas do uso excessivo ou nocivo das redes sociais, regis-

trando questionamentos amplos. O resultado pode ser visto na Figura 5.

Figura 5 – Mapa mental gerado pelo Grupo 1

Fonte: Os autores (2022).

O segundo grupo gerou um Mapa Mental no qual as ramificações ini-

ciais indicavam diferentes aspectos desejados para as redes sociais, seguido 

de suas características e ideias de melhorias. A Figura 6 apresenta o resulta-

do do Mapa Mental gerado pelo Grupo 2.

Figura 6 – Mapa mental gerado pelo Grupo 2

Fonte: Os autores (2022).
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O terceiro grupo utilizou as ramificações do primeiro nível para uma dis-

tinção entre diferentes redes, o que orientou os próximos níveis de ramificações 

com recursos distintos relativos ao seu propósito (profissional, comercial, pessoal, 

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

Figura 7 – Mapa mental gerado pelo Grupo 3.

Fonte: Os autores (2022).

Os três resultados mostram como a ferramenta pode ser explorada 

a partir de diferentes vieses e com propósitos distintos, tal como sugerem 

Boeijen et al. (2012).

7 Considerações finais

Este estudo se propôs a analisar a combinação de duas técnicas com distin-

tas características, orientadas à inserção do usuário no processo de projeto, 

sendo elas o brainwriting, como ferramenta de ideação principal; e o Mapa 

Mental, como ferramenta de organização de ideias. As técnicas foram apli-

cadas em um contexto acadêmico e remoto, no formato de seminário e dinâ-

mica, sob a temática das redes sociais.

 As ideias geradas na etapa de brainwriting trouxeram pontos de vista 

distintos para a pergunta “Como seria a rede social ideal?”: desde melhorias 

em aspectos técnicos relacionados às funcionalidades, recursos e interface 

das plataformas; passando pela qualidade, curadoria e veracidade dos con-

teúdos que circulam; e até questões de monetização do serviço. Enquanto 

resultado, percebeu-se como bastante prolífico tendo em vista o curto espa-

ço de tempo utilizado. A segunda etapa, construção do Mapa Mental, per-
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mitiu que categorias fossem criadas para as ideias geradas a partir da per-

cepção de cada grupo, resultando em três lógicas diferentes, corroborando 

a versatilidade da técnica para suportar naturezas de informação variadas. 

Como resultado, cada Mapa Mental possibilitou que ideias fossem organiza-

das, exploradas e desenvolvidas, além de registradas de uma forma intuiti-

va, de fácil acesso e compilação, tornando-se um dispositivo visual para uso 

posterior. O encadeamento das duas técnicas mostrou-se uma alternativa 

bastante eficiente no processo de geração e organização de ideias.

As ferramentas digitais, Google Meet e Miro, foram fundamentais e sa-

tisfatórias para a realização das dinâmicas em contexto remoto, apresentan-

do-se como recursos bastante eficientes para atividades semelhantes a essas.

Ambas as técnicas possibilitam a realização conjunta com os usuá-

rios, ou seja, adequadas ao do design participativo. Os participantes, usuá-

rios de redes sociais, contribuíram com seus pontos de vista únicos a respeito 

da temática. Nesse sentido, cumpriu-se um dos objetivos do design partici-

pativo: contar com o conhecimento tácito trazido pelos usuários no processo 

de projeto. Mesmo em um público relativamente homogêneo, houve contri-

buições bastante diversas a respeito do assunto, capazes de enriquecer as 

decisões de projeto subsequentes.

Por fim, algumas sugestões para trabalhos subsequentes são aponta-

das: a aplicação do brainwriting em mais rodadas, a fim de levantar um maior 

número de resultados e chances de ideias com potencial de desenvolvimen-

to; a criação de Mapas Mentais de forma individual, visto que a aplicação 

coletiva ocasionou certa hesitação dos participantes; e a realização das di-

nâmicas combinadas aplicadas a diferentes problemas de projeto, buscando 

verificar a eficiência desta interação em outros contextos.
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