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RESUMO

O presente trabalho de pesquisa aborda a contribuicdo das ciéncias cognitivas na
etapa de elaboracdo do conceito de produto, na pratica metodolégica do desenho
industrial. Analisa qual o impacto das variaveis que caracterizam a enac¢do no
processo de criacdo do conceito de um novo produto. A delimitagcdo da area de
investigacdo estd orientada para uma das etapas iniciais do Processo de
Desenvolvimento de Produtos (PDP), na fase do projeto conceitual. O trabalho
apresenta um panorama das ciéncias cognitivas e, de forma mais especifica, os
conceitos da cogni¢cado elaborados pelos pesquisadores Humberto Maturana e
Francisco Varela, definida por enac¢do. Aborda processos de criatividade e a
concepgao de Creative Problem Solving. Apresenta também objetivo do projeto
conceitual e método para geragcédo de conceito de produto. A revisdo bibliografica
fundamenta questionario aplicado em grupo foco, composto por alunos do curso de
Desenho Industrial da PUCPR. O questionario aborda questbes que caracterizam a
participacdo da enacg¢do na criagdo do conceito de produto. O estudo investiga o
perfil do agente criador, sua forma de atuar, suas vivéncias e a sua identidade no
processo de criar novos produtos. A contribuicdo das ciéncias cognitivas a
metodologia de projeto, permite um tratamento original da informacédo, na
manipulacdo de simbolos e no entendimento da complexidade que envolve as
decisdes do agente criador ao elaborar o conceito de um novo produto. Na
consolidacdo dos dados da pesquisa, utilizou-se o programa estatistico Statistical
Package for the Social Sciences (SPSS) com aplicagdo de analise fatorial. A partir
dos referenciais tedricos, identificando as variaveis que caracterizam a enacgéo,
estas se confirmaram que estao presentes, atuando com forte impacto no processo
de criacao do conceito de um novo produto. O resultado oferece uma visao
diferenciada, com amplitude para atender agentes que atuam no desenvolvimento
de novos produtos, tanto para as questbes do ensino quanto ao da pratica do
design.

Palavras-chave: Enacg¢do. Conceito de produto. Criatividade. Ciéncias cognitivas.
Design.



ABSTRACT

The present work of research approaches the contribution of cognitive sciences in
the stage of elaboration of the product concept, in the practical of methodology of the
industrial drawing. It analyzes which impact of the variables that characterize the
enaction in the process of creation of the concept of the new product. The
delimitation of the inquiry area is guided for one of the initial stages of the Process of
Development of Product (PDP), in the phase of the conceptual project. The work
presents a panorama of more specific cognitive sciences and, in a specific way, the
concepts elaborated by the Chilean School, represented for the researchers
Humberto Maturana and Francisco Varela. It approaches creativity processes and
the conception of Creative Problem Solving (CPS). It also presents objectives of the
conceptual project and alternatives for concept generation. The bibliographical
revision bases on applied questionnaire on group focus, composition by pupils of the
course of Industrial Drawing of the PUCPR. The questionnaire approaches questions
that characterize the participation of the enaction in the creation of the product
concept. The study it investigates the profile of the creative agent, its form to act, its
personal experiences and its identity in the process to create new products. The
contribution of cognitive sciences to the project methodology, allows an original
treatment of the information, in the manipulation of symbols and the agreement of the
complexity that involves the decisions of the creative agent, when elaborating the
concept of a new product. In the consolidation of the research data, the statistical
program used was the Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) with
application of the tool of factorial analysis. From the theoretical references, identifying
the variables that characterize the enaction, these were confirmed that they are in
and of sharp form, acting with strong impact in the process of creation of the concept
of a new product. The result offers a differentiated vision, with amplitude to take care
of agents who act in the development of new products, as much as for questions of
education, as for design practical.

Keywords: Enaction, Product Concept, Creativity, Design, Cognitive Sciences.
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CAPITULO 1

1 INTRODUGAO

1.1 CONTEXTUALIZAGAO

No atual cenario de economia de livre mercado ocorreram significativas
mudangas no sistema produtivo. Os grandes impactos que interferiram nesse
processo sao marcados pela globalizagdo da economia, com reflexos diretos numa
concorréncia obstinada, com forte investimento em novos materiais, processos de
fabricagdo e ainda dentro desse contexto, a elevagcdo do grau de exigéncia do
consumidor por produtos cada vez melhores. Nesse cenario, a permanéncia da
empresa na competicdo de mercado se da pelo posicionamento estratégico desta
em relacdo a seus concorrentes, incorporando competitividade em seus produtos,
agregando a esta seus melhores atributos. Entende-se por atributos, o
reconhecimento pelo design e seus valores estéticos, perceptiveis pelo consumidor,
e a estruturacdo da producdo que na maioria das vezes sado imperceptiveis ao
consumidor, mas em ambas as situacbes procurando gerar beneficios que
surpreendam os consumidores (AMARAL et al, 2006, p. 219 — 221).

Ainda agregando a esse contexto, analisando oportunidades e riscos na
estratégia de conceber novos produtos, ha de se considerar também a redugao
crescente da vida média de produtos e os avangos tecnolégicos de meios e
processos industriais, com a participacdo decisiva de recursos computacionais no
processo de desenvolvimento.

Malhotra (2001) reforca também a quantidade de informagdes e numero de
opcdes em decisdes de escolha disponiveis hoje aos consumidores, na busca de
atender a melhor solugéo as suas necessidades e expectativas. Na probabilidade
de atingir novos mercados, muitas agdes empresariais buscam parcerias
estratégicas para atender as mudangcas do comportamento do consumidor,

diagnosticadas em pesquisas mercadoldgicas.
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Nesse cenario competitivo com grande numero de varidveis, riscos e
oportunidades, ocorrem o Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP). Amaral
et al (2006, p. 6) apresenta a competitividade de informagdes que ocorrem para
atender a todos os clientes em todas as fases do ciclo de vida do produto, expondo
qgue “o volume de informagdes de entrada no processo, de informagdes processadas
e repassadas é relativamente alto, variado e complexo”. Ambiente que conta com as
participacbes diretas dos consumidores — em razdo de seus interesses e
necessidades — e profissionais da area de produgdo, tais como, engenheiros,
administradores e designers — em razao direta de suas habilidades e competéncias.

Amaral et al (2006, p. 6)) apresenta que nas fases iniciais do PDP “é que sao
definidas as principais solugdes construtivas de um projeto e as especificacdo do
produto”. Nesta fase inicial se delimita o projeto informacional e o projeto
conceitual, onde serdo definidos os requisitos do produto. Essas condicionantes é
que direcionarao as linhas que definirdo seu desenho, as solugdes construtivas, os
pareceres técnicos pertinentes a materiais, tecnologias e processos. Essas diretrizes
serao tomadas como base que fundamentardo o projeto. As decisdes centrais que
envolvem a complexidade do desenvolvimento de produtos, decisivas para o
sucesso do investimento, sdo determinadas durante esse periodo (AMARAL et al
2006, p. 210-213 e 235-237).

Na fase do Projeto Conceitual, entre outras agbes, € onde se cria
propriamente o conceito do produto, se desenvolve as alternativas de solucgdes,
avalia questdes ergondmicas e valores estéticos, estabelece a concepg¢ao de seu
design e a sele¢cado da melhor alternativa proposta (AMARAL et al p. 235). O projeto
conceitual € um processo “altamente criativo e devera ir até a proposta dos
principios funcionais e de estilo para o produto como um todo. [..] E muito
importante manter todas as portas abertas para a geragao de conceitos” (BAXTER,
2000, p. 176). O autor alerta que na questdo do desenvolvimento de produtos a
geracgao criativa de um conceito esta vinculada a um contexto, procurando atender a
uma realidade, dentro das viabilidades técnicas e econdmicas da empresa.

Lubart (2007, p.16) ao procurar uma definicdo consensual da criatividade,
apresenta que o processo esta vinculado também a um contexto, ao identificar que a
criatividade “é a capacidade de realizar uma produgdo que seja a0 mesmo tempo
nova e adaptada ao contexto na qual ela se manifesta”. Na observacdo do autor,

diversos estudos constatam o duplo aspecto de “novidade e de adaptacdo” quando
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se questiona as concepgdes de criatividade e contexto (LUBART, 2007, p. 16 apud
LUBART e STERNBERG, 1995, p. 271-302).

Para Denis (2000) as definicbes do design tém como esfera de atuacéo a
jungao entre o aspecto abstrato de projetar e o concreto de configurar, atribuindo
forma material a conceitos concebidos intelectualmente. Remete ao conceito de
design a um plano, uma configuragdo, a uma amplitude em que a concepg¢ao de
design é associada a uma idéia, ou uma intencdo para resolver um determinado
problema. A solugdo do problema através do design consiste na efetivacdo dessa
idéia em uma forma, utilizando-se de recursos e meios representativos, para que
possa ser transmitida a outros agentes envolvidos no processo. Lébach (2001, p. 16)
apresenta que o conceito de design esta vinculado a produgido, compreende “a
concretizagdo de uma idéia em forma de projetos ou modelos, mediante a
construgdo e configuragéo resultante de um produto industrial passivel de produgao
em série”.

A modelagem de um processo de resolugdo racional de problema, com a
construcdo de modelos mentais, mapas de tomada de decisdo, modelagem de
processos decisoérios, sao atributos comuns em diversas areas do conhecimento,
incluindo logicamente o desenho industrial. E inegavel o papel desses métodos na
pratica metodolégica do desenho industrial e a sua importdncia na resolugado de
problemas de grande complexidade, fundamentados no levantamento formal de
dados para se buscar a resposta a um problema e dar prosseguimento a um
processo. O questionamento esta no pressuposto de que a base da informagéao
sempre paira sobre dados objetivos, ndo sujeitos as mudangas e de aplicagéo geral,
prevendo apenas o comportamento externo ao sujeito. A base e uso da informagao,
que passam a ser utilizados nas tomadas de decisdes, apontam demandas e acdes
onde o sujeito — no caso o design — é considerado como agente passivo, atuando
como simples receptor que se utiliza da informacéo transferida pelo sistema adotado
como método de trabalho.

Nesse ponto entra em foco a interpretagdo do presente trabalho, ao olhar pela
otica das ciéncias cognitivas, a maneira de atuagao que o agente criador — no caso o
designer — processa suas tomadas de decisdes e em especial aten¢do, na etapa em
que se elabora o conceito de um novo produto.

As ciéncias cognitivas estdo atreladas em sua historia com o advento dos

primeiros computadores, na década de 50, em que demonstrava de forma
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automatica a solugao de problemas légicos. Esse advento abre estudo a inteligéncia
artificial e inicia-se o paradigma da “metafora do computador’, onde o cérebro
humano processa suas informac¢des de forma analoga ao computador e a logica
(RUSSEL, 2004).

No movimento da “segunda cibernética”, ou “cibernética de segunda ordem”,
na década de 60 e 70, desenvolveram-se inumeras correntes de pesquisa e
investigacdo com atengao aos sistemas “auto-organizados”, com a pretensao de
criar um modelo de inteligéncia natural, com possibilidade de aplicagdo em outras
areas do conhecimento. Em comum essas correntes tratavam os sistemas como
uma rede complexa de componentes elementares, interagindo-se como uma
entidade autébmato, com liberdade e determinagcdes proprias e ndo como um simples
dispositivo conversor que transforma mensagem de entrada em mensagem de
saida. Nesta nova perspectiva a atencao nao estd na definicido das capacidades
computacionais associadas ao humano, mas na autenticidade de seus
“‘comportamentos proprios” que se auto-reproduzem.

Diferente da visdo apresentada pela inteligéncia artificial simbdlica e pelo
conexionismo, onde o modelo de cognigdo envolve o conceito de representacao de
um universo que se encontra pré-determinado, os pensadores chilenos Humberto
Maturana e Francisco Varela defendem um novo ponto de vista. Argumentam que a
representacdo do mundo nasce a partir da agdo dos agentes cognitivos, em que a
acao antecede o aparecimento da propria representacao.

O agente criador — no caso o designer, ou desenhista industrial — € uma
pessoas que atua na condigdo de um ser de agdo livre. Como agente criador a
especificagdo do mundo € determinada pela sua capacidade sensoéria, e,
simultaneamente, o0 mundo e suas representagbes especificam suas agdes. Esse
envolvimento reflete que o observador e 0 mundo se especificam mutuamente.

Na interpretacdo da cognicéo pelos cientistas chilenos s&o os meus sentidos
que especificam o meu mundo, e por ser parte de um todo, sou ao mesmo tempo
especificado por ele. O sujeito da agdo e o universo se especificam de forma
reciproca. A linha cognitiva desenvolvida por Maturana e Varela define que esta
acao que faz vir a tona um mundo ao mesmo tempo em que torna o sujeito como

parte dele, € chamada de enacgéo’.

! Enac¢do — neologistmo do termo inglés “enaction”, na tentativa de preservar a proximidade entre “agio” e
“actor” (Varela, 1994, p. 73).
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Como agente autbnomo que sou, sou parte do meu mundo ao mesmo
tempo em que sou especificado por ele. O conhecimento advém do fato de
eu estar num mundo que é inseparavel de meu corpo, de minha linguagem
e de toda minha histdria social. E esta agéo, que faz emergir um mundo ao
mesmo tempo em que torna o agente parte dele, que é chamada, neste
paradigma, de enacgéo (TEIXEIRA, Jodo de Fernandes, 1998, p.144).

O presente trabalho pretende apresentar um panorama das ciéncias
cognitivas e, de forma mais especifica, os conceitos elaborados pela escola chilena
de interpretacdo da cogni¢cdo, tendo como representantes o0s pesquisadores
Maturana e Varela. Ao aprofundar os temas abordados pelos pensadores chilenos,
sera estudada a definicdo da cogni¢cao pela enacgédo e identificado as variaveis que
a caracterizam. A partir dessas variaveis, identificadas e selecionadas no referencial
bibliografico, sera investigado a participagdo dessas no processo de criagao do
conceito de um novo produto.

A idéia que norteou este trabalho foi a de estudar a interagdo entre o agente
criador — no caso em estudo o académico em design — e o resultado de seu trabalho
ao se criar o conceito de um novo produto. O universo da pesquisa foi direcionado
na pratica projetual do curso superior de desenho industrial da Pontificia
Universidade Catodlica do Parana (PUCPR), tendo como foco de estudo os alunos do
6°, 7° e 8° periodos da habilitagdo de Projeto do Produto.

Na area académica a proposta tem objetivo de apresentar um panorama do
entendimento das ciéncias cognitivas, com foco final nas variaveis associadas a
enacgéo, dentro do processo de criacdo do conceito de um novo produto.

Ao final da dissertagdo encontram-se conclusdes e recomendagdes que
poderdo servir como uma referéncia da interagdo das ciéncias cognitivas no
processo de elaboragédo do conceito de produto. Os beneficiarios serdo os agentes

envolvidos na criagdo e desenvolvimento de novos produtos.

1.2 CARACTERIZACAO DO PROBLEMA

Tanto o langcamento de um novo produto no mercado, quanto o redesenho de

um produto ja existente — melhorando sua qualidade ao usuario ou adequando
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novos meios e processos de producdo — é da responsabilidade do Processo de
Desenvolvimento de Produtos (PDP). O dominio desse processo é de grande
importancia, principalmente nas grandes corporagdes, para a empresa assegurar,
otimizar ou ampliar sua capacidade produtiva e manter-se competitiva no mercado.

Na avaliagdo de Amaral et al (2006), a etapa da geragdo do conceito do
produto esta situada nas fases iniciais do PDP, particularmente na fase do projeto
conceitual. O conceito comega com uma idéia muitas vezes imprecisa, tendo como
fonte de informagéo o cliente, tendéncias do design, evolu¢do do mercado, solugdes
de producdo e manufatura, gestdo de projetos, pesquisa de marketing, cadeia de
suprimentos e, principalmente nos tempos atuais, o impacto ambiental. As definicbes
do conceito refletirdo em solugbes de design, estilo, especificacbes técnicas,
processos de fabricagdo, entre outros. Em seu propdsito, no final, esta na aceitagao
do produto pelo consumidor € o seu sucesso no mercado. As incertezas iniciais sao
grandes, nas no transcorrer do desenvolvimento apods a definicdo do conceito, da
concepgao das alternativas e solugdes construtivas, o grau de incertezas tende a
reduzir. Portanto, grandes decisdes do projeto sdo tomadas na etapa da elaboragéo
do conceito do produto.

As definicdes do conceito do produto é que determinam as solucbes de
design, seus atributos de valor, estilo, especificagbes técnicas e processos,
implementacdo industrial, entre outros. Todo esse investimento se justifica quando
atendem trés objetivos principais: sua implementag¢ao industrial, sua aceitagéo pelo
consumidor e o seu sucesso no mercado. No transcorrer do desenvolvimento, apés
a definicdo do conceito, da concepcdo das alternativas e solucdes construtivas —
embora os investimentos tendam a ser crescentes — o0 grau de incertezas tende a
diminuir. Grandes decisbes do projeto sdao tomadas na etapa da elaboragdo do
conceito do produto.

Baxter (2000, p. 17-18) apresenta como forma de reconhecer as variagdes
dos riscos e a presencga das incertezas ao longo do PDP, um quadro de tomadas de
decisbes denominado como “funil de decisdes”. No quadro 1, dentro de um processo
convergente de tomada de decisdes, € possivel identificar onde se enquadra a etapa

de elaboracao de conceito de produto.
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Alto risco, grande incerteza.

Inovar: Sim ou Nao?

Estratégia de Negdcios

Todas as oportunidades de inovagoes possiveis

Melhor oportunidade de negécios

Todos os produtos possiveis

Melhor oportunidade do produto

Todos os conceitos possiveis

Melhor conceito

Todas configuragoes possiveis

Melhor configuragédo

5

Todos detalhes possiveis

Protétipo

Novo produto

Baixo risco, minima incerteza.

Quadro 1 — Funil de decisoes.
Fonte Baxter (2000) p.18.

As seis etapas que compdem a sucessido de decisbes representada por
Baxter (2000), embora simplificadas pela complexidade que exige um plano de
PDP?, sao Uteis para perceber que nesse processo, 0s riscos de fracasso de um
novo produto sdo gradualmente reduzidos a partir do momento que as decisdes vao
sendo tomadas. Essa progressao hierarquizada tem seu inicio desde a opgao de se
adotar a estratégia da inovacdo, ou ndo, de um produto, até a sua colocagdo no
mercado para comercializacao.

A alocacdo de recursos para desenvolvimento tende a crescer de forma
substancial a medida que o processo de desenvolvimento avanga, conforme etapas

do investimento. Em ordem, podem ter a classifica¢ao ilustrada na figura 1.

2 Aqui ha uma diversidade de etapas, aplicadas conforme a complexidade do projeto, metodologia ou o perfil da
empresa. Amaral et al (2000, p. 61) enumera quatro exemplos: 1. estudo de mercado, especificagdo, projeto
conceitual e detalhado, processo, vendas; 2. analises de necessidades, pesquisa de mercado, projeto de
componentes ¢ de processo, teste, inicio de produgdo, alteracdo de engenharia; 3. estudo de viabilidade, projeto
preliminar, projeto detalhado, revisdo e testes, modificagdes; 4. conceber produto, conceituar produto, projetar
produto e processo, homologar produto e processo, treinamento, producéo, avaliagdo e acdes corretivas.
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Viabilidade e Projeto e Engenharia da Fabricacao e
Especificagao Desenvolvimento Producao Vendas
Avaliacao Projeto conceitual, Ferramental, Producao
inicial do configuracao e montagem e plena do
produto detalhado embalagem produto
Menor Maior
investimento D D | investimento

Figura 1 — Fluxo de alocacao de recursos
Fonte: Baxter (2000) adaptagéo das p.7-9.

O recurso inicial destina-se a investigagao da viabilidade comercial do produto
e, se a analise apresentar resultados que justifiquem o investimento, segue-se para
a especificacdo do produto. Se aprovada a etapa, ampliam-se os recursos para seu
desenvolvimento. Cabe sinalizar que nessas duas etapas iniciais de investimento
ainda ndo ha uma explosdo dos custos, embora o grau de incertezas quanto ao
sucesso ou nao do produto ainda seja expressivo.

Nas etapas finais, apés a definicdo do desenho, especificacbes técnicas,
estudo volumétrico, testes com modelos e protétipos, inicia-se a implementagcao
industrial do produto em desenvolvimento. A carga de investimento cresce
substancialmente nestas duas etapas, pois além do investimento em ferramental,
organizagcdo da produgdo e montagem, pode haver outros custos, tais como,
preparagdao para produgdo, ajustes de equipamentos, qualificagdo de pessoal,
treinamento, ajustes de /ayout e outros.

Mudangas em projetos sempre ocorrem, pois € da condigao do préprio PDP.
O importante é ter dominio do processo para que as alteragbes ocorram nas fases
iniciais do desenvolvimento, onde os custos das modificagcbes sdo menores. Baxter
(2000, p. 22-23) apresenta que a taxa de retorno dos investimentos nos estagios
iniciais do desenvolvimento é significativamente mais favoravel que nos estagios
posteriores. O reconhecido sucesso no desenvolvimento do produto consiste entédo
em dedicar mais tempo durante as etapas iniciais do projeto, quando os custos
ainda estao em reservas de orgamento e pouco efetivamente aplicados.

Ao comentar o quadro 2, Baxter (2000) apresenta a seguinte avaliagao:
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A taxa de retorno nos estagios iniciais do desenvolvimento € bem mais
favoravel que nos estagios posteriores. A chave do sucesso no
desenvolvimento do produto consiste, entdo, em investir mais tempo e
talento durante os estagios iniciais, quando custam pouco. Qualquer
modificagdo em estagios mais avancgados requer custos muito maiores - é
muito mais econémico mudar no papel do que em modelos e prototipos.
(Baxter, 2000, p.10).

Taxa de retorno dos investimentos

Produgéo []0,26

Atividades pré-produgéo [ ]0,66

Estratégia de fabricagdo 1,5

Métodos de fabricagdo 2

Projeto conceitual 5

Investimento

Retorno

Quadro 2 — Taxa de retorno dos investimentos
Fonte: Baxter (2000), pag. 22.

A conclusdo que se leva das observacgdes acima é que produtos que iniciam o
processo de desenvolvimento com especificagao clara, acordada entre os agentes
envolvidos e com acompanhamento eficaz nos estagios iniciais, apresentam
melhores condigdes de sucesso, em comparagao aqueles com especificagbes vagas
ou ausentes de acompanhamento.

Neste momento € que a mente produz os primeiros conhecimentos sobre o
produto, sem té-lo definido ainda como forma. Este conhecimento é dependente da
qualificacdo das informagdes recebidas, e, cabe ao designer, sua interpretacéo. A
compreensao dessa base de dados que gera um novo conhecimento, que recebe
influéncias de seus valores, crengas, percepgdes e formas de ver o mundo. Esses
elementos intermedeiam o que o designer recebe, compreende e produz. O produto
nessa etapa € ainda uma abstracdo que a mente procura conhecer, para depois
conceber a forma. Entre as informacdes coletadas e disponiveis em diversas fontes
e formatos, tais como textos, graficos, simbolos, interagbes verbais, imagens,
materiais, experiéncias sensoriais e outros, a mente tem que operar construcdes

abstratas e gerar realizagbes concretas, ou seja, gerar inicialmente um conceito que
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sera materializado em um produto a ser concebido industrialmente. O processo de
solucéo de problemas e de tomada de decisdo nessa etapa do projeto depende da
inter-relacdo do agente criador e o contexto onde ele atua. Assim como de sua
interagcdo com o problema, de sua vivéncia, para se buscar solu¢des originais e
transforma-la em um produto inovador (LOBACH, 2001).

O designer atua assim como um agente criador que se caracteriza pela
resolugcido de problemas, ao analisar e propor solugdes dentro de um contexto onde
oferece respostas que melhor se adaptam a uma questdo, ou situagdo a ser
resolvida. Para isso, no processo de desenvolvimento do produto, utiliza-se de
diversas técnicas de resolugdo de problemas ou de tomadas de decisdes.
Destacam-se praticas como Creative Problem Solving (CPS), Processo dos sete
estagios de CPS de Osborn (1975), Ciclo de Resolugédo de Problemas de Sternberg
(2000), Funil de decisdes de Baxter (2000), Ciclo de vida pelo qual o produto/projeto
passa de Amaral et al (2006), ou mesmo o método de Pugh apresentado também
por Amaral et al (2006). Esses sao alguns dos exemplos de abordagens sob a 6tica
dos questionamentos orientados ao sistema, com intuito de melhorar seu
desempenho e a sua eficiéncia.

Em comum esses processos caracterizam por posicionar o designer como um
agente que recebe informagbes de inumeras e variadas fontes, atuando como um
receptor que se utiliza da informacao absorvida e as processa em seu método de
trabalho. A questdo a ser abordada no presente trabalho é que as bases das
informacbes que compdem esses processos de tomadas de decisbes estido
alicergcadas em grande parte sobre dados objetivos, privilegiando o comportamento
externo ao sujeito.

Esses processamentos caracterizados pelo comportamento externo ao sujeito
remetem a primeira fase das ciéncias cognitivas. Nessa fase a posigao da operagao
da fungdo cognitiva sintetizava que o modo de proceder ao conhecimento esta
resumido a um sistema que se da a partir de uma sucesséao de calculos, que pode
ser representado, armazenado, recuperado e processado, onde o cérebro humano é
representado em sua compreensdo como uma maquina de processamento de
informagdes, em semelhangca ao computador. Nessa correlagdo tem-se um
complexo de instru¢cdes de um lado, e no outro extremo, o cumprimento dessas
regras abstratas a partir de diversos estados de funcionamento dessa maquina. O

entendimento do processamento dessa maquina permite identificar simbolos, que
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podem ser qualificados como atributos distintos, coisas ou normas para
transformagdo em outros simbolos diferenciados, indefinidamente. Nesta etapa do
conhecimento das ciéncias cognitivas, o ato de conhecer é produzir um modelo de
fendmeno e realizar sobre ele manipulagao de forma ordenada. O modo racional do
conhecimento € caracterizado pela reproducdo, repeticdo, representacido e
simulagdo. A idéia de cognicdo humana caracteriza-se em primeiro lugar na
‘resolucdo de problemas”. A mente tem aptiddes e qualidades para reproduzir a
realidade que de forma parcial ou em sua totalidade, tem correspondéncia no mundo
exterior.

E evidente a importancia de métodos de resolugdo de problemas na pratica
metodolégica do desenho industrial, tendo seu foco em informagdes objetivas,
centradas no comportamento e situagbes externo ao sujeito. A questdo em
discussdo estd em identificar pela 6tica das ciéncias cognitivas, se ha outras
variaveis que interferem no processo de criagdo do designer e dada a sua
importancia estratégica dentro do PDP, orientar o foco na fase do projeto conceitual,
etapa onde é elaborado o conceito de um novo produto.

Ao se investigar as linhas das ciéncias cognitivas — a ser apresentado no
referencial bibliografico — uma das abordagens em estudo, denominada enacg¢do
pelos cientistas chilenos Humberto Maturana e Francisco Varela, identifica que o
observador e 0 mundo sao resultados de um compartilhamento.

Trata-se de uma interpretacédo continua que ndo pode ser adequadamente
fechada num conjunto de regras e de pressupostos, porque depende da
acao e da historia; € um mundo de significados de que nos apoderamos por

imitacdo e que se torna parte integrante de nosso mundo preexistente..
VARELA, Francisco J., 1994 p 78.

Ha o entendimento de que as condigdes do conhecimento, o contexto, os
valores, as convicgdes pessoais, as percep¢cdes do mundo sao elementos que
atuam como mediadores do que o agente recebe, percebe e cria. Pela abordagem
da enacgéo, a cognigao se posiciona no “caminho do meio”, intermediando entre o
agente conhecedor e o ambiente onde ele esta inserido. O ato de conhecer, que se
constitui no sujeito, esta condicionado a percepgao que ele faz do ambiente no qual
se encontra. A influéncia que o contexto dispde ao sujeito em suas interagcbes €&
apenas estimulo a ser aceito ou recusado, de acordo com suas vivéncias e

organizagdes internas.
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A importancia do contexto e sua interacdo no processo de resolucao de
problema podem ser identificadas na abordagem de LOBACH (2001, p. 139-140),
em Baxter (2000, p. 176) ao vincular o contexto na geragdo de um conceito original,
e por Lubart (2007, p.16) ao apresentar sua importancia na definicdo consensual de
criatividade, ligando a originalidade e sua adaptacdo ao ambiente na qual ela se
manifesta.

Tomando como delimitagcdo da area em pesquisa e tendo como principal
referéncia as abordagens defendida pelos cientistas Humberto Maturana e Francisco
Varela, o presente trabalho se propde a investigar a contribuicdo das Ciéncias
Cognitivas, tendo o foco nas variaveis associadas a enacg¢édo, durante o processo de

criacdo do conceito de um novo produto na pratica projetual do desenho industrial.

1.3 PERGUNTA DA PESQUISA

Diante do exposto, tendo como abordagem as Ciéncias Cognitivas, a
pergunta que este trabalho se propde a responder é, qual o impacto das variaveis
que caracterizam a enac¢do no processo de criacdo do conceito de um novo produto

na pratica metodologica do desenho industrial?

1.4 OBJETIVOS DA PESQUISA

1.4.1 Geral

O objetivo geral desta pesquisa € avaliar o impacto das variaveis que
caracterizam os fundamentos da enacg¢édo, na etapa de criacdo do conceito de um

novo produto durante a pratica metodolégica no desenho industrial.

1.4.2 Especificos
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a) Estabelecer um referencial tedrico dos temas de cognigdo e as principais
abordagens relacionadas as ciéncias cognitivas;

b) Identificar a forma de participacado das variaveis associadas a enacg¢éo que
atuam no processo criativo, ao se desenvolver o conceito de um novo
produto;

c) Avaliar o indice e intensidade da participacédo dos principios que definem o

que é enacgdo no processo de criagcdo do conceito.

1.5 JUSTIFICATIVA

A crescente internacionalizacdo de mercados, as variedades disponibilizadas
ao consumidor e o ciclo de vida cada vez menor sdo pontos marcantes que atuam
no desenvolvimento de produtos. A exigéncia de novos produtos direcionados a
mercados especificos, os constantes avangos e mudangas tecnologicas, a
tempestividade para atender as expectativas e necessidades dos consumidores,
contribuem significativamente também para ampliar os desafios ao se propor
desenvolver um novo produto.

Agregam-se a esse contexto as exigéncias cada vez maiores dos clientes.
Com diversidade para escolhas, empresas competidoras buscam adequar
continuamente sua capacidade de criacdo e produgdo para atender a essas
exigéncias de forma criativa, com maiores atrativos e num menor tempo e
investimento de recursos.

A qualidade de um produto e seu reconhecimento pelo consumidor, esta
diretamente relacionada com a qualidade aplicada ao seu desenvolvimento de
projeto. Este direcionamento engloba todas as areas funcionais que atuaram em seu
desenvolvimento.

Este ambiente de grande competitividade impde a necessidade de processos
e um desenvolvimento integrado com atuacgéo de profissionais de diversas areas do

conhecimento, tais como gestdo de projetos, meio ambiente, marketing, design,
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engenharia de produto, engenharia de processo, engenharia de produgao,
suprimentos, qualidade e custos.

O desenho industrial € um processo e como tal, para realizar essa operacao,
ele se orienta segundo determinadas normas, métodos e técnicas. Este processo
inicia-se na definicho de um propdsito e da a sua continuidade através de
questionamentos e respostas, na busca da melhor solugcao. O resultado é a melhoria
dos aspectos funcionais, ergonémicos, visuais e de processos produtivos de
produtos. O beneficiado final € o usuario, ao atender suas necessidades e
expectativas, melhorando o conforto, a maneabilidade e a seguranca de produtos
manufaturados. O processo de desenvolvimento de produto é o processo utilizado
pelo designer para atingir seus objetivos de agregar valor ao produto, bem estar ao
usuario e a conquista de novos mercados. Dentre as etapas do desenvolvimento de
produtos, um dos pontos cruciais para o0 sucesso da proposta esta no
desenvolvimento de seu conceito.

E na definicdo do conceito que se determina o conjunto de beneficios que
possam vir atender as necessidades e expectativas do consumidor, ou como na
definicdo de Slack et al (2002, p. 141) a “intengcdo global do produto ou servigos
como percebidos da perspectiva do consumir”.

O processo de definicdo do conceito passa pela andlise de diversas
informagdes que tiveram origem em inumeras fontes. A sua elaboragéo parte dessas
informacdes externas, da histodria profissional e pessoal acumulada pelo agente que
atua continuadamente nesse universo. Entre as informagdes coletadas e disponiveis
em diversas fontes e formatos, cada qual com suas areas de conhecimento e
dominio, a mente tem que elaborar abstragdes viaveis e gerar realizagdes claras,
definidas e passiveis de produgédo. Ou seja, um conceito que sera materializado em
um produto a ser concebido industrialmente.

O resultado desse exercicio de abstragdo gera um conhecimento, um novo
conhecer, uma proposta criativa que se concretiza ao conceber a idéia inicial em um
produto industrial. Esse conhecer gera um fazer, que é produzido e disponibilizado a
um publico, para atender necessidades e expectativas por meio de um processo
industrial. Todas essas a¢des s&o atuantes no PDP e inicia-se da etapa do projeto

conceitual, onde se elabora o conceito de um novo produto.
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Neste trabalho se procurara entender pela lente das ciéncias cognitivas, como
as variaveis que caracterizam a enacc¢do atuam e qual o impacto no processo de
geragao do conceito de um novo produto.

A conclusao deste trabalho propde a oferecer a alunos, professores e
profissionais que atuam no processo de desenvolvimento de produtos, uma
abordagem diferenciada da atuagdo do processo cognitivo na etapa de criagdo do

conceito de novos produtos.

1.6 METODOLOGIA E PASSOS DA PESQUISA

No desenvolvimento do projeto a utilizagdo de metodologia é ferramenta que
possibilita de forma mais efetiva a obtengao de resultados. Seguindo orientagédo de
Gil (2002), na classificagdo dos objetivos da pesquisa sera adotada como referéncia
basica a pesquisa exploratéria. Na avaliagdo de Jung (2004), ao abordar a
metodologia para pesquisa e desenvolvimento na area tecnolégica, a exploratéria
abre oportunidades para novas alternativas ao conhecimento cientifico. Seguindo
também orientagcbes de Berto & Nakano (1998), a pesquisa exploratoria cria
condigbes para investigar fenbmenos pouco compreendidos, identificar e descobrir
variaveis de importancia, gerando ainda hipoteses para pesquisas futuras.

Quanto ao modelo conceitual e operativo da pesquisa, o qual Gil (2002)
define como delineamento, sera adotado como fonte a pesquisa bibliografica e a
aplicagdo de modelos de estudo.

Para o desenvolvimento da pesquisa, exposto na forma de fluxo na figura 2,
foram considerados os seguintes passos:

a) levantamento bibliografico sobre origem e evolugao das ciéncias cognitivas,
abordagens sobre métodos criativos de resolugdo de problemas e
conceito de produto no desenho industrial;

b) escolha de modelo de resolugdo de problemas a ser utilizada em grupo de

estudo, alunos do desenho industrial da PUCPR,;

? Creative Problem Solving (CPS)
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c) exercicio coletivo utilizando-se do modelo escolhido a ser aplicado ao
grupo e registro dessas atividades para auxilio na elaboragédo da pesquisa;

d) entrevistas em modelo nado-estruturado e n&o dirigido apresentado por
Lakatos e Marconi (2006), com objetivo de explorar a partir da revisdo
bibliografica a participacao da enacg¢éo no processo de decisdo de escolha
de conceito de produto, que servira de base para formatacao e aplicacao
do questionario;

e) com base na revisao bibliografica e nas entrevistas, esta para confirmar a
pertinéncia das perguntas, sera elaborado e aplicado questionario como
instrumento de coleta de dados;

f) aplicacdo de instrumento de analise estatistica para mensuracao e analise

do resultado da pesquisa.
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Figura 2 — Passos na elaboragéo do desenvolvimento da pesquisa.
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1.6.1 Pesquisa Bibliografica

Sera tomada como referéncia a pesquisa de livros de leitura corrente ao tema
em estudo, com enfoque as publicagdes que tratam da ciéncia da cognigcédo, do
desenho industrial em questbes que envolvem o desenvolvimento de conceito de
produto e de questdes abrangentes as técnicas de Creative Problem Solving (CPS).
Como livros de referéncias informativas, serdo utilizados como fonte os catalogos,
dicionarios de termos técnicos e literatura que fundamente métodos de analise
estatistica.

Publicacbes de artigos e periddicos expressivos que tratam do tema em

estudo, também serdao tomados como referéncia na pesquisa bibliografica.

1.7 ESTRUTURA DO TRABALHO

A presente dissertagéo esta organizada em 5 capitulos.

O Capitulo 1 busca demonstrar o contexto que envolve as variaveis e
complexidade das informacdes que transitam no Processo de Desenvolvimento de
Produtos (PDP), e sob a ¢tica das ciéncias, o processo da mente na elaboragao do
conceito de um novo produto. Na continuidade do capitulo, busca-se demonstrar a
caracterizagdo do problema, a pergunta, os objetivos e justificativas da pesquisa e
metodologia adotada.

O Capitulo 2 apresenta uma revisao bibliografica sobre o panorama histérico
das ciéncias da cognicdo, desde a modelagem do cérebro pelo movimento
cibernético, a modelagem de processos na visao do conexionismo, até o conceito de
enacgdo proposto pelos cientistas Humberto Maturana e Francisco Varela como
forma de representar o mundo. Esse capitulo apresenta também abordagem sobre
Creative Problem Solving (CPS) e objetivos do projeto conceitual.

O Capitulo 3 apresenta modelo conceitual utilizado na estruturagdo de
questionario a ser aplicado em grupo foco da pesquisa. O grupo sera composto por
alunos de graduagédo do Curso de Desenho Industrial, na habilitagdo Projeto do

Produto, da Pontificia Universidade Catélica do Parana (PUCPR). Na elaboragao
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das perguntas, bem como o conteudo abordado em cada assunto, serdo
consideradas as questdes e abordagens das ciéncias cognitivas que tratam da
enacgdo identificada na revisdo bibliografica. A formulagdo do questionario tera
como foco as variaveis que caracterizam a enacc¢do. Essas variaveis serao
identificadas na revisao bibliografica e a atuagao dessas no processo da criagao do
conceito de um novo produto na pratica metodoloégica do desenho industrial.

O Capitulo 4 apresenta o resultado obtido com a analise das abordagens
pesquisadas, fruto do retorno do questionario acima exposto. Para
acompanhamento estatistico e instrumento de analise da pesquisa, pretende-se
utilizar o programa Statistical Package for the Social Sciences (SPSS). O SPSS
oferece amplitude e flexibilidade na computagcado dos dados e apresenta a opgao de
aplicar diversas técnicas de mensuracgao estatistica.

O Capitulo 5 apresenta as conclusdes finais e recomendacgdes.

A Revisao Bibliografica apresenta a relagcao de todas as obras referenciadas

nesta dissertacao.
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CAPITULO 2

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Este capitulo apresenta uma revisédo bibliografica sobre o inicio das ciéncias
da cognicdo, os simbolos e a proposicao cognitivista, as abordagens da teoria da
mente, o conexionismo como alternativa a diregcdo simbdlica, o problema mente
cérebro no conexionismo e a escola chilena com enfoque na enacg¢do. Essas
abordagens sobre esses sistemas tém os seguintes propaositos:

a) apresentar um panorama histérico do movimento cibernético nas ciéncias

da cognigao;

b) apresentar a modelagem do cérebro pelo movimento cibernético;

c) apresentar como a mente opera na concepgao da Inteligéncia Artificial

simbodlica;

d) apresentar as principais doutrinas filoséficas que abordam o problema

mente-cérebro;

e) apresentar o conceito de modelar/representar processos inteligentes

dentro da linha do conexionismo;

f) apresentar o conceito de enac¢ao como forma de representar o mundo.

Este capitulo apresenta ainda a concepg¢do de Creative Problem Solving
(CPS) e métodos utilizados na resolugéo de problemas.

Como a atencdo do presente trabalho esta na etapa que envolve a criacéo do
conceito de um novo produto, sera abordada também uma breve apresentagédo dos

objetivos do projeto conceitual e técnicas utilizadas para geragao de conceito.

2.1 INICIO DAS CIENCIAS E AS TECNOLOGIAS DA COGNICAO.

Ha inumeras abordagens para narrar como iniciou as ciéncias da cognigao.

Um ponto em comum esta no inicio da Ciéncia da Computacéo e o aparecimento do
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computador, quando o estudante do King’s College em Cambridge, Alan Turing®, se
propds a resolver uma célebre questdo matematica chamada de Problema de
Hilbert. Nesse mesmo periodo, matematicos da Universidade de Princeton nos
Estados Unidos concebiam um tipo de calculo légico para fornecer um principio
matematico para a idéia de tornar real uma computacdo. Estes dois estudos
formaram as bases para o que posteriormente passou a ser chamado de ciéncia da
computacdo. Foi somente apds dez anos que John Von Neumann® , apoiado nesse
principio executou o que se pode chamar de primeiros computadores da era
moderna.

A questdo levantada na época era se existia um procedimento sistematico
que permitisse determinar se os enunciados matematicos verdadeiros poderiam ou
nao ser provados, ou seja, serem deduzidos a partir de um dado conjunto de
premissas. A logica seria a primeira disciplina a ter como partida estudar como o
cérebro opera, e 0s neurdnios assumiam a base logica dessa operagéo. Imaginado
como independente, o neurbnio assumiria um valor légico, falso ou verdadeiro, em
resposta a uma determinada situacdo. A interconexao desses neurbnios formaria
“‘portas légicas”. Esse modo, estendido a todo cérebro, podia fazer deste uma
maquina pensante, ou dedutiva, onde a conseqiéncia de cada agao é tirada de um
principio. Este principio em estudo por John Von Neumann em Princeton,
denominado como “arquitetura Von Neumann”, tornou—se um dos principais agentes
que reuniria a base da criacdo do computador. A arquitetura composta de uma
unidade central, memodria, uma unidade de calculo e toda a comunicagao gerenciada
pelo bus, passam a ser a linguagem que configura o que viria a ser chamado de
microcomputadores modernos. O seu desafio era desenvolver uma maquina com
capacidade para realizar operagdes a partir de um programa que ficasse em seu

préprio ambiente.

4 Alan Turing (1912-1953) — Aos 26 anos elaborou a teoria das maquinas — maquina de Turing — que serviria de
base para os primeiro computadores. A maquina € governada por um algoritmo, o qual se opera dentro de um
programa. O programa ¢ composto de um niimero finito de instrugdes, ou operagdes, sendo que cada uma delas
atua dentro de um conjunto de possibilidades. Mesmo os computadores de hoje tem como principio a logica
definida pela maquina de Turing.

> John Von Neumann (1903-1957) — E conhecido como sendo o pai do computador digital. Nascido na
Hungria, estudou na Universidade de Budapeste. Com menos de 20 anos ja publicava seus primeiros trabalhos
sobre matematica e na década de 30, se transferiu para a Universidade de Princeton — EUA. Durante a Segunda
Guerra, o matematico participou do projeto atomico, mas veria a ser lembrado mesmo pela estrutura l6gica que
definiria os computadores modernos. Von Neumann ¢ também o formulador da teoria dos jogos, conceito
matematico fundamentado em forte raciocinio logico.
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Além do importante avango tecnoldgico e de definir uma linguagem técnica
que sintetizaria a definigdo de microcomputadores, a idéia de que a mente funciona
como um computador veio a servir como modelo ou metafora para representar a
mente humana e seu funcionamento, a qual na época — a partir da década de 40 —
tinha a nominagao de cibernética.

A palavra cibernética € derivada do grego kubernetes, utilizada para
denominar timoneiro, ou piloto da embarcacéo, aquele que corrige o rumo do barco,
equilibrando com o movimento das aguas e a diregdo dos ventos. O termo
cybernetics foi utilizado por Norbert Wiener 6 para denominar o estudo dos
autocontroles encontrados em sistemas estaveis, independentes de serem
mecanicos, elétricos ou bioldgicos.

Decidimos designar o campo inteiro da teoria de comunicagédo e controle,
seja na maquina ou no animal, com o nome de Cibernética, que formamos
do grego xuBepvATng ou timoneiro. Ao escolher este termo, quisemos
reconhecer que o primeiro trabalho significativo sobre mecanismos de
realimentacéo foi um artigo sobre reguladores, publicado por Clark Maxwell
em 1868, e que governo (regulador) é derivado de uma corruptela latina de
XuBepvnTng. Desejavamos também referir ao fato de que os engenhos de
pilotagem de um navio sdo na verdade uma das primeiras e mais bem

desenvolvidas formas de mecanismos de realimentagdo. (WIENER, Norbert,
1970, p.36).

Wiener (1970) pontua que a informagdo como um valor a ser quantificado,
tinha a mesma importancia que a energia ou a matéria. A revolugdo que viria
posteriormente trazida pelo computador tem por base essa idéia, em que a
transferéncia do poder ndo esta na propriedade ou na producédo, mas na informacao.
Estudando a maquina a vapor de James Watt, Wiener atentou que a velocidade
automatica do engenho era controlada pelo “piloto” e percebeu que sistemas de
maiores complexidades — como os computadores — tinham que aproximar as
habilidades humanas no controle de suas proéprias atividades, de forma autbnoma a
semelhanga do engenho. Ao ser humano cabe somente estabelecer o nivel
considerado ideal, ou de melhor desempenho para o controle do sistema. Quando

um sistema autdbmato é capaz de regular a si mesmo e se auto-reproduzir, ele se

® Norbert Wiener (1894-1964) — Foi um dos mais extraordindrios prodigios do seu século. Nasceu em
Columbia, Estado de Missouri, EUA. Graduado em matematica aos 14 anos na Tufts Universit e doutorado em
logica aos 18. Aos 19 recebeu uma bolsa da Universidade de Harvard para viajar e dar palestras. Aos 20
estudava em Cambridge com Bertrand Russel e depois foi estudar com David Hilbert em Géottingen na
Alemanha. Trabalhou no Instituto de Tecnologia de Massachusetts, onde se dedicou a fisica probabilistica. Ao
falecer em 1964, ndo viu o inicio da revolugdo do microcomputador, mas previu muitas situagdes e questdes
dessa nova tecnologia.
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aproxima da condi¢do humana. A teoria cibernética proposta por Wiener (1970) criou
abertura e incentivo a pesquisa em outras areas dos sistemas de controle e sistemas
que trabalham com informacéo.

O movimento cibernético tinha por credo estabelecer modelos matematicos
para estudar fenbmenos da natureza e que toda atividade psicolégica humana
poderia ser estudada através desses modelos. Sua base de estudo definia-se pela
criagdo de circuitos elétricos que fosse possivel modelarem o funcionamento e
operacao do cérebro e com isto, modelar inclusive a atividade mental. A analogia
que se propunha era a correlagdo entre circuitos elétricos e sistema nervoso e ao se
modelar a operacdo do cérebro, para eles, modelaria também as atividades e
funcionamento da atividade mental. Neste cenario ha destaque para o idealizador da
teoria matematica da informacdo, Claude Shannon’, e para o neurofisioldgico
Warren McCulloch®. Shannon mostrou em 1937 que circuitos elétricos de comutagao
podem ser interpretados pela légica booliana. Warren desenvolveu um modelo
tedrico do funcionamento do cérebro e seu desafio era apresentar uma base teérica
que explicasse o funcionamento dos neurdnios dentro de uma Iégica matematica.

Registram-se também os estudos da cibernética desenvolvidos por Walter
Pitts. Pitts era originario da léogica matematica. Ao migrar para a cibernética, criou
novas possibilidades de investigagdo nas ciéncias biolégicas. Ao desenvolver
estudos com McCulloch, os dois comegaram a trabalhar com problemas
concernentes a unido de fibras nervosas por sinapses em sistemas. Em 1943
McCulloch e Pitts publicam A Logical Calculus of the Ideas Immanent in Nervous
Activity, artigo em que tinha como objetivo mostrar como as operagdes mentais
podem ser transpostas em dispositivos materiais.

Pela analise de Varela (1993), o resultado do movimento cibernético nas

ciéncias da cognigcao pode ser identificado pelos seguintes pontos:

" Claude Elwood Shannon (1916 — 2001) — Matematico brilhante, considerado o fundador da teoria da
informag@o. Shannon foi o primeiro a provar que o sistema binario, baseados em estados de ON ou OFF, fazendo
associagoes ON- verdadeiro -1 e OFF — falso — 0, eram mais simples, economicos e eficientes do que o sistema
decimal, que vinha sendo utilizado na época. Ao dar preferéncia ao sistema de numeracdo binaria, introduziu a
unidade de medida de informagao: o bit (binary digit).

¥ Warren McCulloch (1898-1969) — Natural de Orange (New Jersey), EUA. Estudou psicologia e filosofia nas
universidades de Yale e Columbia e doutorado no College of Surgeons and Physicians da Columbia (1927).
Trabalhou no Bellevue Hospital de NY e na Universidade de Yale (1934-41) com estudo em neuro-psicologia, e,
posteriormente, com psiquiatria na Universidade de Illinois em Chicago (1941-52), periodo que trabalhou com
Walter Pitts. Com Walter Pitts publica “A Logical Calculus of the Idéias Immanent in Nervous Activity” (1943)
e “How We Know Universals: The Perception of Auditory and Visual Forms” (1947), que formardo a base
tedrica para o entendimento das redes neurais, a computagdo, a cibernética e a inteligéncia artificial.
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a) a presenga da logica matematica para explicar o funcionamento do
sistema nervoso e de como se expressa o raciocinio do homem,;

b) o estabelecimento como uma disciplina ampla que objetiva expor
principios abrangentes dentro de qualquer sistema complexo, contida
dentro da teoria de sistema. InUmeros novos dominios cientificos foram
beneficiados através dessa abordagem, com resultados nas areas da
engenharia, biologia, ciéncias sociais e da economia;

c) a fundamentagdo da base da tecnologia da comunicagdo, ao abordar a
teoria da informagdo com um principio basico e elementar da teoria
estatistica do sinal e dos canais de comunicacgao;

d) as primeiras experiéncias e modelos de robots que apresentavam
sistemas parcialmente autbnomos. Ao longo da historia da cibernética, a
sofisticagdo das maquinas permitiu aproximar os comportamentos
humanos, substituindo progressivamente os autdmatos iniciais.

A cibernética aliada a robdtica compreendem e transferem a maquina,
processos motores ligados a biologia dos seres humanos. Atualmente vemos robots
executando movimentos e rotinas delicadas e tao particulares, que até pouco tempo
era restrito ao comportamento humano, com aplicacdes em diversas industrias e
areas de trabalho.

O movimento cibernético deixou uma lista expressiva de novos conceitos e
uma afirmagdo quanto ao dominio lingUistico nas ciéncias cognitivas. Deixa
sementes também para a visao ecoldgica que temos do mundo hoje. Um exemplo
desse conceito € a teoria de Gaia, formulada por James Lovelock e Lynn Margulis,
baseado nos sistemas homeostaticos auto-reguladores, em que se concebe a Terra
COMO um organismo Vvivo que se auto-organiza a partir de seus acontecimentos e
relagdes internas.

Gregory Bateson utilizou o amago da cibernética para propor o seu modelo
ecologico e também para elaborar uma critica as convicgdes ciberneticistas. Com
base na teoria da informacgdo, prop6s que um sistema vivo ndao se mantém
unicamente com a energia que recebe de fora, mas também pela organizagado das
informagbes que um o sistema pode processar. O mais interessante ainda da
proposta de Bateson, € que mesmo quando a informagéo for carregada de ruido, ou
nao explicativa, pode ser reconhecida como generativa, de ordem criativa e de

sustentabilidade. E o principio da organizacdo a partir, ou apesar, do ruido. Esta
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visdo de preocupacgdo com a vida em toda sua extensdo é significativa, pois ela
estaria acontecendo dentro de um periodo no qual a atengao era criar maquinas que
pudessem simular vida, sem pensar, com isso, nas conseqliéncias dessas acoes.
Com o avango do movimento cibernético e a incorporagao da neurofisiologia
nos estudos, o movimento de modelar o cérebro vai perdendo forca e ganha peso a
idéia da modelagem da mente. O estudo de modelagem da mente parte de que ha
certa autonomia, uma independéncia entre 0 que € a maquina e o0 que & o programa

I6gico utilizado mecanicamente para representar a inteligéncia.

2.2 OS SIMBOLOS E A PROPOSIGCAO COGNITIVISTA

Apds anos de estudo, o movimento cibernético perde forga na idéia de
modelar o cérebro, e ganha prestigio a proposta de modelar a mente. Expoentes da
tendéncia de modelar a mente, com uma visao de que ha uma dose de autonomia
entre o software e o hardware, sdo os estudos de Allen Newell e Herbert Simon. Em
1956 John McCarthy, aliado a Minsky, Claude Shannon e Nathaniel Rochester,
reuniu pesquisadores dos EUA que tinham estudos na area de redes neurais,
principios de autématos e investigacao da inteligéncia no Dartmouth College por um
periodo de dois meses. Ao todo eram dez pesquisadores, incluindo Trenchard More
de Princeton, Arthur Samuel da IBM e Ray Solomonoff e Oliver Selfridge do MIT, no
entanto foram dois pesquisadores do Carnegie Mellon University (CMU) que tiveram
destaque com um programa de raciocinio, o Logic Theorist (LT). O seminario foi
importante por aproximar importantes personagens da historia e criar estudos e
investigagdes no campo nos proximos vinte anos, sempre com participagao desses
personagens, ou de alunos e colegas do MIT, CMU, Stanford ou da IBM. O
seminario definiu também o nome, sugerido por McCarthy, para os estudos e
pesquisas na area: inteligéncia artificial.

O grupo de Newell e Simon, que se tornou tendéncia dominante no
panorama da Inteligéncia Artificial, sustentava que a analogia entre
pensamentos e circuitos neurais (entendidos como circuitos elétricos) nao
era muito proveitosa. Um caminho muito melhor seria simular os fendbmenos
mentais propriamente ditos, entendendo a mente como um conjunto de

representacées de tipo simbdlico e regido por um conjunto de regras
sintaticas. O pensamento nada mais seria do que o resultado da ordenagao
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mecanica de uma série de representagdes ou simbolos e, para obter esta
ordenagdo nao seria preciso, necessariamente, um cérebro. (TEIXEIRA,
Joédo de Fernandes, 1998, p.36).

Newell e Simon desenvolveram ainda o General Problem Sover (GPS) -
Solucionador de Problemas Gerais. Esse programa foi desenvolvido desde a sua
concepgao para simular protocolos humanos de resolucdo de problemas, ou a
“forma humana de pensar’ diferente do Logic Theorist apresentado no Carnegie
Mellon. O éxito do programa GPS e de outros como modelos de cognigéo
conduziram Newell e Simon a apresentar a hipotese do “sistema de simbolos
fisicos”, que afirma que “um sistema de simbolos fisicos tem os meios necessarios e
suficientes para uma acgao inteligente geral”. A afirmagao conclui que qualquer
sistema que trabalhe com o pressuposto de simular a inteligéncia, deve operar
manipulando estruturas de dados compostas por simbolos.

Grandes linhas da ciéncia cognitiva foram apresentadas em meados da
década de 50 e nomes como Herbert Simon, Noam Chomsky, Marvin Minsky e John
McCarthy, onde promoveram diversas dire¢cdes de desenvolvimento.

O principio de simular a mente tem como partida a simulacido do cérebro e
deste, a simulacdo de sua unidade elementar, o neurdnio. Entender o funcionamento
dessa unidade basica e como este transmite impulsos elétricos, € condicdo para
entender o funcionamento do sistema nervoso e a complexidade de sua estrutura e
interconexdes.

O sistema nervoso é composto por uma rede de neurdnios distribuidos em
estruturas com interconexdes complexas. E de conhecimento também que os
neurénios transmitem impulsos elétricos, sendo a base fundamental para a
comunicagao entre eles e passagem de informagao. A rede de neurdnios recebe
sinais de entrada (inputs) dos receptores distribuidos ao longo do corpo: a
percepcgao de dor, frio, tato, luz, som, fadiga, etc. Estes receptores transformam toda
essa diversidade de estimulos provindos do mundo exterior em padrbes, convertidos
em estimulos elétricos, que transferem essa informagao para a rede de neurdnios.
Estes impulsos atuam com padrbes de estimulos elétricos que ja estdo presentes
nos neurbnios e estimulam a emissdo de outros impulsos que controlam os
musculos e as glandulas, produzindo as respostas ou comportamentos. Estima-se

existir no cérebro humano cerca de 10" neurénios.
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Foi a partir desse modelo simplificado do neurdnio que se decidiu em
conceber um modelo artificial do cérebro que apresentasse condi¢cao de simular a
complexidade da atividade mental. As bases para a elaboracido deste modelo foram
apresentadas por W. McCulloch e W. Pitts em 1943, tomando como referéncia as
idéias de Claude Shannon.

Pitts entrou para o Massachusetts Institute of Technology no outono de
1943, para trabalhar comigo e fortalecer sua base matematica para o estudo
da nova ciéncia da cibernética, que naquela época ja havia nascido, mas
ainda nao fora batizada. [...] Desde aquele tempo, tornou—se claro a nés
que as maquinas de calcularem ultra—rapidas, dependendo como
dependem de dispositivos de comutagdo consecutivos, devem representar
um modelo ideal dos problemas que surgem no sistema nervoso. O carater
tudo-ou-nada da descarga dos neurénios é precisamente analogo a escolha
feita ao determinar um digito na escala binaria. [...] A sinapse n&o € mais do
que um mecanismo para determinar se certa combinagdo de saidas
(outputs) de outros elementos selecionados atuara ou ndo como um
estimulo adequado para a descarga do elemento seguinte, e deve ter seu
analogo preciso na maquina de calcular. O problema de interpretar a
natureza e as variedades de memoéria no animal tem seu paralelo no

problema de construir meméorias artificiais para a maquina. (WIENER,
Norbert, 1970, p.39).

Os estudos de Neumann e McCulloch apoiaram-se da teoria da informacao
desenvolvida por Shannon em 1938, em que a informagéo é atribuida como um
digito binario, tendo a possibilidade de escolha entre duas alternativas apresentadas
- principio da légica nas proposicdes verdadeiras ou falsas, usados para descrever
os estados “ligado” e “desligado”, principio utilizado no funcionamento dos relés
eletromagnéticos. Através desse principio, circuitos elétricos semelhantes aos
utiizados nos computadores poderiam expressar operagdes basicas do
pensamento. Com esse pressuposto, McCulloch e Walter Pitts propuseram um
modelo chamado légico-neuronal, em que a partir dessa concepgao, o cérebro
operava com base no sistema binario de informacao, onde a sinapse apresenta duas
possibilidades de agdo: conectada ou ndo conectada. Esta visdo € importante por
abrir um conceito em que o cérebro funciona como uma rede de conexao entre as
células e fechada em si mesmo. A proposta rompe com a forma comportamentalista,
em que se apregoavam como paradigma os estimulos externos.

Apesar do sucesso inicial de suas idéias, McCulloch e Pitts comecaram a
receber criticas, o que os levaram a uma nova investigacdo na construgdo de
circuitos que permitissem o reconhecimento de padrdes visuais. O questionamento

vinha da capacidade humana e de alguns animais, a de reconhecerem
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apresentacgdes diferentes de um mesmo objeto. Na busca de uma solugédo a essa
questdo, os autores partiram para um sistema que receberia as diferentes imagens
do objeto até conseguir uma representacdo composta apos multiplas
transformagdes. A base do projeto era uma rede de neurdnios, dispostas em duas
camadas que poderia efetuar estas transformacoes.

A partir desse caminho, no final dos anos 50 Frank Rosenblatt projetou uma
maquina que reconhecesse esses padrboes, simulando o comportamento dos
neurdnios, a chamada de perceptron. A maquina estava equipada com
procedimentos que orientavam, de forma automatica, que decisdo seguir a partir de
pesos, ou, em outras palavras, pesar evidéncias para tomar decisées. No entanto, o
projeto desenvolvido por Rosenblatt recebeu criticas por Mavin Minsky e Seymour
Papert ao enfatizarem as limitagcbes dos perceptrons. Estas criticas, entre outras,
citaram a falta de computadores suficientemente potentes para tratar da
complexidade que o método exigia, e ainda, a incapacidade do sistema em resolver
operacgoes logicas do tipo “ou exclusivas”.

Todas as maquinas de pensar caracteristicas tém sérias limitagcdes, porque,
embora possam medir a presenga, ou a auséncia, das varias
caracteristicas, ndo tém condicbes de levar suficientemente em

consideragdo as afinidades existentes entre todas as caracteristicas.
(MINSKY, Marvin, 1989, p. 202).

Minsky e Papert publicaram em 1969 o livro Perceptrons, que por meio de
uma exposicao matematica minuciosa, mostraram que a expansdo combinatoria e a
quantidade de tempo necessaria para que o perceptron pudesse aprender a
resolugcéo de certos problemas o tornava sem viabilidade.

No inicio, as regras para efetuar as instrugdes e dados do computador eram
acbes distintas. As instrugbes ou faziam parte do hardware da maquina ou eram
manipuladas etapa por etapa. Neumann mostrou que nao era necessaria essa
separagao, com dois conjuntos de memorias separadas, para dados e programas,
principio utilizado até hoje nos computadores modernos, chamados de “arquitetura
Von Neumann”. Esta construgcdo permite uma autonomia entre hardware e software,
possibilitando rodar programas diferentes no mesmo hardware. As maquinas de
Neumann sao também sequenciais.

Esta descoberta criou o principio fundamental para a concepcdo da

Inteligéncia Artificial Simbdlica (IAS). A analise representativa que simula a
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inteligéncia deixa de ter a diregdo em hardwares especificos, e ganha atencao ao
desenvolvimento de programas que teriam sua operagdo em dados ou
representacoes.

A caracteristica que marca esse modelo computacional da mente, é que a
inteligéncia é consequéncia da ordenacdo de representagcdes mentais, sua
replicacao esta condicionada pela solugdo de um programa computacional seja
possivel simula-la.

Na concepcgao da Inteligéncia Artificial simbdlica a mente opera da mesma
forma que um sistema composto de um conjunto de simbolos e um conjunto de
regras, permitindo dentro desse sistema estabelecer as operacbes que podemos
efetuar em consequéncia desses simbolos. A mente é vista em sua esséncia como
um preceito onde predomina a ldgica, que pode ser representada através de um
conjunto de computagdo existente no dominio das idéias, onde o seu valor esta nos
significados formais dos simbolos que sdo manipulados. O significado dos simbolos
é definido pelo agente que desenvolve a operagéo, o programador que modela sua
simulacao computacional.

Esta mudancga € significativa, pois o conceito de inteligéncia é resultado da
representacdo mental, diferente de outros animais, da nossa capacidade de
produzir, manipular e organizar simbolos. Esta representacdo mental ndo € outra
coisa sendo uma faculdade de representar intencionalmente o mundo de certa
forma, por meio de uma representacao simbdlica. A fidelidade dessa representacao
do mundo esta condicionada a fidelidade proposta pelo observador, representando
através de elementos que expliguem da melhor forma as situagcdes em que se
encontra.

[...] a hipotese cognitivista pretende que a Unica solugdo para explicar a
inteligéncia e a intencionalidade reside na justificacdo de que a cognigéo
consiste em agir na base de representagdes que tem uma realidade fisica

sob forma de codigo simbdlico num cérebro ou numa maquina. (VARELA,
Francisco, 1998, p.31).

Os pressupostos e a consolidagao da Inteligéncia Artificial simbodlica nos anos
70 vieram criar reflexdes em outras areas do conhecimento. Na filosofia levaram aos
questionamentos se os arranjos técnicos de materiais e componentes do
computador levam a compor um simulacdo de operacbes de como uma a mente

humana opera, estenderia a supor que mente e matéria teria a mesma composicao.
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Em uma mesma condigdo de igualdade estariam mentes e maquinas, cérebros e
mentes.

As idéias que deram inicio a essa discussdo, que viriam posteriormente dar
uma diregdo ao movimento cibernético, iniciaram as reflexdes filosoficas de
Descartes. O filésofo francés René Descartes no século XVII defendia uma auséncia
de simetria entre mente e corpo. O questionamento levantado pelo filésofo é de
como é possivel que a mente, na condicdo de sua imaterialidade, cause influéncias
no corpo, na condigdo da matéria, e estabelega um efeito consciente ou deliberado.
O dualismo espirito\matéria sistematizado por Descartes exigia a observacédo da
natureza, objeto de estudo da ciéncia, a partir da divisdo do mundo em dois grandes
reinos separados e independentes entre si. Uma realidade pertencia ao mundo da
mente e outra ao mundo da matéria. Essa cisdo entre os dois mundos, visdo dita
“cartesiana” induziu os cientistas a supor que seria possivel tratar a matéria como
algo desvinculado de si mesmo, em que o0 mundo material seria composto de objetos
que se conectam entre si, concebendo uma maquina complexa de proporcoes
extraordinarias, a exemplo de um relégio gigantesco. Na interpretacdo e
entendimento do mundo da matéria, sob a visdo cartesiana, cabia ao mundo da
mente racionalizar o funcionamento do universo, decompondo a grande maquina -
quando houvesse necessidade para elucidar o seu funcionamento - em maquinas
sempre menores.

A interpretacdo da complexa relacdo mente-cérebro passou a ser estudada
com maior vigor no século XX, com o avango da ciéncia na busca de entender
melhor suas fungdes. Com o surgimento do estudo da Filosofia da Mente, abriam-se
outros caminhos filoséficos para interpretarem a complexidade das relagdes entre
cérebro e mente.

Teixeira (1998) na obra Mentes e Maquinas classificam a mente de acordo
com as seguintes linhas mestras, como doutrinas filoséficas sobre a relagdo mente-
cérebro: dualismo, mentalismo e materialismo.

A abordagem dualista parte do pressuposto que mente e corpo s&o de
natureza diferente. Mente e corpo apresentam composicdo em sua esséncia de
propriedades e atributos distintos. O corpo dispde de um lugar no espago e dentro
dessa extensdo, interage com propriedades fisicas. J& a mente apresenta
propriedades opostas, ndo ocupa extensdo no espaco e€ ndo compde em si

nenhuma propriedade fisica. Descartes & conhecido por sua interpretacdo dualista
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da mente, embora suas posicoes tivessem indicacbes ao mecanicismo e ao
materialismo. Na classica formulacao do dualismo na obra Meditagdes Metafisicas,
Descartes argumenta que esta convencido da existéncia do pensamento e pée em
questao a existéncia do corpo, na condicido de que a Onipoténcia pode produzir a
mente desconectada do corpo. O dualismo pode ser concebido ainda, de acordo
com suas concepgdes: cartesianismo (onde mente e corpo apresenta propriedades
distintas, onde a mente ndo possui extensdo e n&do pertence a matéria, e o corpo
tem extensdo e é material); o interacionismo (onde ha uma interagdo em que a
mente atua sobre o corpo e o corpo atua sobre a mente); o paralelismo (dissociados
um do outro, mente e corpo corre de forma paralela); e epifenomenismo (onde o
corpo tem atuagao sobre a mente, afetando-a, mas a mente nao apresenta atuagao
sobre o corpo, sendo incapaz de afeta-lo).

Essas e outras abordagens dualistas podem ser agrupadas em duas grandes
correntes: o dualismo substancial e o dualismo de propriedades. O primeiro defende
a existéncia de uma substancia mental que apresenta caracteristicas e propriedades
tao distintas, que a tornam inconciliavel com o universo da matéria. Esta substancia
imaterial, as vezes determinada como “alma” ou “espirito”, € o que da identidade a
uma pessoa. A resisténcia em aceitar esta modalidade, esta na incapacidade de
contornar o problema de como uma substancia de ordem imaterial, pode vir a ter
uma interacdo com o corpo. Assim, nao teriamos como explicar uma correlacéo
entre os estados mentais e comportamento.

O dualismo de substancia encontra—se, assim, confinado a um dilema. Ou
bem ele abre méao do principio de causalidade — o que implica em rejeitar a
imagem cientifica do mundo — ou bem ele propde uma dissociagdo completa
entre mente e comportamentos. Ambas alternativas levam rapidamente a

consequéncias paradoxais ou indesejaveis. (TEIXEIRA, Jo&o de Fernandes,
2000, p.90).

Nessa primeira proposigao ficariamos restritos a formulagéo de que a mente é
distinta da matéria, o que torna o dualismo de substancia uma filosofia sem agenda,
na tentativa de provar uma diferencga significativa, que néo deixasse duvidas, quanto
as propriedades da mente e da matéria.

A segunda opgéao, a dissociagdo completa entre mente e comportamento, cai
num vazio. Pois se mente e corpo nao esta em constante interacdo, atuando na

producdo e mudanga de comportamento, equivale a dizer que nao teriamos
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necessidade da mente, supondo que esta n&o seria fruto de um resultado longo da
evolucao, fundamental para a sobrevivéncia da nossa espécie.

O dualismo de propriedade sustenta que, em conseqiiéncia de alteracdes
fisicas no cérebro, resulta alteracdo na mente, estabelecendo uma relacdo de causa
entre mente e cérebro. No entanto, o dualista de propriedade ndo tem a pretensao
de mapear por completo a natureza do processo mental, reduzindo este a uma
propriedade fisica do cérebro.

Com referéncia a abordagem dualista e fazendo um contraponto a mentalista,
ao retratar o que a maioria dos pensadores construiu ao diferenciarem os dois
mundos — um da matéria e outro da mente — Minsky (1989) apresenta que nao ha
nenhum mistério no problema do corpo e da mente: “as mentes sdo simplesmente
aquilo que os cérebros fazem”.

Toda vez que falamos a respeito da mente, estamos falando sobre os
processos que levam nosso cérebro de um estado a outro. E isto € o que
faz as mentes nos parecerem tdo separadas de sua personificagao fisica: &
porque as preocupagdes com as mentes sdo na realidade preocupacgdes

com as afinidades entre estados — e isto nada tem a ver virtualmente com
as naturezas dos proprios estados. (MINSKY, Marvin, 1989, p.287).

A abordagem mentalista argumenta que a mente ndo € matéria, da mesma
forma que os objetos fisicos que compdem o seu entorno. Esses objetos nada mais
sdo do que expressdes desenvolvidas pela mente, sendo esses resultados de
sensagbes produzidas pela mente. Com relagdo a essa abordagem, apoiado muitas
vezes em conceitos da filosofia oriental ou ainda em teorias especulativas do
“principio da incerteza” da fisica quéantica, Minsky (1989) ndo vé nenhum meérito
nestas idéias. Particularmente a esse conceito filosofico, ele classifica como
“‘desespero” ao afirmar que o mundo real ndo passa de uma simples ilusdo. O
pesquisador classifica que esta idéia “s6 serve para piorar o problema, pois nao
pode sequer explicar porque parece haver um mundo fisico”.

Uma das correntes mais expressivas da filosofia da mente em meados do
século XX é o materialismo, também chamado de “fisicalismo” — no significado de
que estados mentais sdo resultados das atividades fisicas do cérebro. Em algumas
literaturas o materialismo € chamado também de monismo, evocando que estados
mentais, na condi¢do de subjetivos, sdo decorrentes de um tipo de manifestagao do

mundo fisico.
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Ele surge em fungdo do avango cientifico no campo da neurociéncia,
propondo que a mente € uma consequéncia das atividades do cérebro, em que toda
nossa atividade mental seria conseqliéncia dos estados quimicos e fisicos que
aconteceram em nosso cérebro. Desejos, aspiragdes, expectativas e intengdes
seriam unicamente resultados produzidos pelo cérebro. Descarta-se algum tipo de
existéncia independente dessa condicdo. O cérebro e seu produto, por ser um
complexo fisico-quimico, poderiam ser corrigidos, ou ndo, com adi¢ao de drogas e
assemelhados. Crises existenciais, conflito de valores, depressao poderiam receber
tratamentos, assim como se cura um simples resfriado.

A abordagem materialista, por considerar a existéncia de apenas um tipo de
substancia no universo, justifica que inexiste uma alma imaterial, sustenta que
existem somente objetos materiais e a mente pode ser explicada a partir das
mesmas leis que regem as propriedades do corpo. Mesmo estados mentais que se
expressam pela sensacao de dor, alegria, lembranga de uma agao ou o fato de
acreditar em algo — mesmo nao estando presente para verificar — sdo puramente
estados do cérebro e compdem-se de uma acido que pode ser explicada a partir de

leis regidas pela fisica.

2.3 UMA ALTERNATIVA A DIRECAO SIMBOLICA: O CONEXIONISMO

Os grandes estudos da logica representativa ao abordar as ciéncias
cognitivas sao questionados logo no inicio da corrente cibernética. Estudos
apresentados por Dupuy (1996) mostram que os cibernéticos entraram em
discussao na Macy Conferences®. Em um levantamento estatistico de participantes
de dez conferéncias, ha registros de 14 membros com estudos voltados a

cibernética e ciéncia da computagao. Na sequéncia véem anatomistas, fisiologistas,

? Macy Conferences — As Macy Conferences conferéncias — cujo nome oficial era ‘Circular Causal and
Feedback Mechanisms in Biological and Social Systems”™ eram promovidas pela Fundacgao Josiah
Macy Jr., realizadas no periodo de 1946 a 1953. Eram encontros fechados que duravam dois dias,
em que se reuniam pesquisadores de &reas como antropologia, psicologia, matematica,
neuropsiquiatria, engenharia e outros. Destacaram-se nos eventos Gregory Bateson, Heinz Von
Forster, John Von Neumann, Kurt Lewin, Margaret Mead, Molly Harrower, Nobert Wiener, Walter
Pitts, Warren McCulloch, e outros pesquisadores sucessivamente convidados. Temas pioneiros como
os conceitos de retro-alimentagdo, rede de processamento nao-linear, homeostase, teoria da
informacao e teoria dos jogos, sao provenientes dos estudos e discussdes dessa periodo.
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médicos, neurofisiologistas, em numero de oito, que desempenhavam o papel de
garantia, de resguardo ou de critica aos entusiastas modelos da cibernética. Os
psicologos e psiquiatras formavam um impressionante numero de 15 membros,
superando os matematicos. Havia um grupo menor de 6 integrantes, composto por
representantes da filosofia e das ciéncias sociais. Esse quadro numérico nos da uma
indicagdo que os debates giravam muito em torno das ciéncias da mente.
Em sua aridez contabil, este quadro basta para nos dar uma indicacéo
preciosa. Ao contrario de certa imagem que a cibernética deu de si proépria,
ndo foi tanto com as ciéncias da vida que ela se defrontou, para nelas
colher sua inspiragédo, para revoluciona—las e conquista-las. Essa imagem,
sem duvida, foi forjada pela pratica sistematica em todas as areas das
analogias entre organismos e maquinas a que Wiener e seus discipulos se

entregavam. Nao, o interlocutor primeiro era a ciéncia da mente. (DUPUY,
Jean-Pierre, 1996, p.94).

Varela (1994) ao citar a Macy Conferences, questionava também o “fato de
nao se encontrarem regras nem processador légico num cérebro real, e da
informagcdo ndo se encontrar guardada em zonas precisas, constitui tema para
discussdes importantes”. Originalmente admitia-se que o funcionamento do cérebro
partisse de interconexdo macica, dentro de um formato distribuido. Essa
configuracdo de ligagdes entre “equipes de neurbnio” podia modificar-se no
transcorrer da experiéncia, habilidades que iam se adquirindo pela pratica. O
perceptron construido por Rosenblatt em 1958, vinha como uma resposta afirmativa
a essa proposta.

O fato do tratamento simbdlico da informacao tomar como referéncia em sua
base regras aplicadas sequencialmente, conhecido como “afunilamento de Von
Neuman”, onde ha limites quanto ao trabalho a cumprir, este requer um numero
absurdo de operagdes sequenciais, quando utilizadas, por exemplo, ao compor um
quadro de previsdes climaticas.

Outro ponto que ficou em branco é o tratamento simbdlico localizado. Ao se
perder ou danificar parte de simbolos ou das normas do sistema, prejudica-se a sua
operacao, perdendo performance quanto ao funcionamento.

Segundo Varela (1994), na escala de desempenho € necessario agora rever o
conceito do perito e da crianga em pesquisas, a exemplo da tradugcdo de uma
linguagem ou de resolugdo universal de problemas. Entre a emulagdo do

conhecimento e expertise do perito na resolugdo de um problema, a inteligéncia
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profunda e fundamental de uma crianga, aprende a linguagem através de um fluxo

cotidiano de palavras dispersas.
As arquiteturas cognitivistas tinham-se distanciado demasiado das raizes
biolégicas, ndo porque se deva reduzir o cognitivo ao bioldgico, mas porque
a tarefa mais banal cumprida pelo menor dos insetos, sera sempre efetuada
mais rapidamente do que por intermédia da estratégia computacional
proposta pela ortodoxia cognitivista. O mesmo acontece com a resisténcia
do cérebro a deterioragédo, ou com a capacidade da cognigéo bioldgica para
se adaptar a novos ambientes sem perder por isso competéncia; estes fatos

sdo dados adquiridos para os neurobiélogos, mas nunca aparecem no
paradigma computacional. (VARELA, Francisco, 1994, p.45).

Quando surgiu o movimento cibernético, o estudo das representacdes
mentais e a criagcdo de modelos que fossem representados por meio de programas
computacionais, dando independéncia a maquinas onde poderiam ser rodados,
criaram a base para a Inteligéncia Artificial Simbdlica. Outra corrente de estudo,
também da mesma época, consistia em desenvolver modelos tendo como base a
estrutura e funcionamento do cérebro humano como direcao para simular o
comportamento da atividade mental. A proposta visa modelarem processos
inteligentes em que o sistema nervoso cerebral e suas particularidades biolégicas
sdo passiveis de reproducado artificialmente, simulando os neurbnios e suas
conexdes cerebrais. Essa linha € uma das grandes linhas da inteligéncia artificial,
denominada de conexionismo.

O conexionismo ou processamento paralelo distribuido - Parallel Distributed
Processing (PDP) — ndo vem simplesmente reforcar idéias de que as atividades
mentais possam ser estudadas de maneira abstratas, desvinculadas de sua base
fisica e do entorno onde se situa o organismo. O conhecimento da natureza de
estados mentais é o foco da atengdo ao se buscar o conhecimento de como se
processa o funcionamento do cérebro e o conhecimento sobre a computagéo. O
cérebro é simulado como um grande dispositivo computacional em paralelo, com a
capacidade de operar com milhdes de micro unidades: os neurénios ou neuron-like
units. Na aproximag¢ao de computadores e cérebro, abre-se a condicdo de criar
redes para representar esse processamento, permitindo simular artificialmente um
complexo conjunto dessas conexdes. Ao receber uma informagédo — inputs -, uma
diversidade de estados mentais pode vir a ocorrer em razao das mudancas nas
conexdes. Estas mudancas podem ser diversas, sofrendo interacbes do sistema

com o meio ambiente e com outras condigdes internas. Cada neuron like units estao
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conectados entre si e ao receber uma informacao, podem excitar ou inibir outras
unidades. Ao se iniciar com o input, disparam-se acbdes de excitacdo ou inibicdo
entre as unidades, atuando como um sistema dinamico.

Embora os sistemas simbdlicos e conexionistas tenham como base sistemas
de bases computacionais, ha significativa diferenga na concepg¢ao de cada um. A
perspectiva simbdlica é fundamentalmente na transformacao de simbolos a partir de
normas pré-definidas. No conexionismo ndo ha a presenca de simbolos ou normas
que orientem a uma tomada de dire¢do, mas a agdo ocorre em um conjunto de
processos causais. A modelagem da cognigcdo assume a concepgao de um conjunto
de neurbnios artificiais, em que o peso de conexao da sinapse € alternado por meio
de estimulagdo positiva ou negativa da conexdo. Essa regra elaborada pelo
psicologo Donald Hebb em 1949 é chamada de regra de aprendizagem Hebb. Cada
neurénio possui um valor de sensibilizacdo e ao chegar até ele cada sinapse,
apresenta uma forga positiva ou negativa de conexéo.

Inspirados pelos experimentos caninos de Pavlov, Hebb propbs a teoria de
que conexdes entre neurbnios acionados ao mesmo tempo deveriam ser
fortalecidas, que o processo de aprendizagem podia apoiar-se no grau de atividades
correlacionadas entre os neurénios.

Se dois neurbdnios tentarem ativar-se em simultdneo, a sua unido é
reforgcada; se nao for, é diminuida. Assim, a configuragdo das ligagbes do
sistema torna-se inseparavel da historia das suas transformagdes e do tipo
de tarefa que Ihe € incumbida. A palavra conexionismo (muitas vezes
chamado neoconexionismo, por oposi¢do ao paleoconexionismo dos anos

da cibernética) aparece, portanto, pelo fato de a agéo ter verdadeiramente
lugar ao nivel da conexao dos neurdnios. (VARELA, Francisco, 1994, p.46).

A regra de aprendizado de Hebb estabelecia que se duas unidades de uma
rede fosse acionadas de modo simultdneo, ha um acréscimo da for¢ca de conexao
entre elas. Da mesma forma que na auséncia dessas, sua conexao € diminuida.

Um neurénio tem equivaléncia a um microprocessador, que recebe milhares
de sinais por meio de seus dendritos e integra constantemente todos os dados que
vao chegando. Considerando que um neurénio tem apenas uma saida — diferente do
microprocessador que possui muitas — estas s6 pode responder a sinais de entrada
de uma forma: mandar um sinal para o préximo neurdénio com seu axénio, ou nao.

Quando um neurdnio recebe um sinal, a voltagem da membrana neural de

se dendrito muda levemente na diregédo positiva. Esse local de mudanca de
voltagem é descrito como um “acionador” da sinapse do neur6nio. Quando
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uma sinapse é ativada, o fortalecimento temporario observado na formagéao
da memodria de curto prazo é criado. Mas essa sinapse simples acionada
brevemente nido é suficiente para fazer o neurénio ativar um impulso,
tecnicamente chamado de potencial de agdo. Quando muitos neurénios da
sinapse sdo acionados juntos, entretanto, seus esforcos combinados
mudam a voltagem de membrana neural o suficiente para fazer o neurdnio
acionar potenciais de acao e transmitir a mensagem a proxima célula do
circuito. (FIELDES, Douglas. SCIENTIFIC AMERICAN, 2005, P. 63).

Na proposta de Hebb consta ainda que a sinapse em um neurbnio que perde
a sincronia com as outras entradas de dados da célula, passara a ser uma barreira e
devera ser excluida. Em oposicao, as sinapses que sao ativadas de forma conjunta
— suficiente para fazer o neurénio acionar potenciais de agdo — serao fortalecidas. A
rede neural se forma em harmonia com o curso de impulsos que passam pelos
circuitos em desenvolvimento, aperfeicoando sua estrutura basica original. Ou seja,
de todos os sinais que um neurdnio recebe, ele aceita os provenientes de outros
neurdnios que estao consistentemente ativos e ignora os demais.

A representagdo conexionista aproxima a modelagem da mente de sua
existéncia biolégica, simulando a estrutura do cérebro. Mesmo nao considerando
uma modelagem integral do cérebro e da forma que este processa suas operagoes,
a sua concepgao esta baseada na organizagdo dos elementos que se conhece do
cérebro. Uma marcante representacao entre os modelos conexionistas e o cérebro,
€ a permanéncia da informacado armazenada, mesmo com a perda de neurdnios, ou

adicao de ruido, pois esta, assim como as redes neurais, esta distribuida no sistema.

2.3.1 O problema mente cérebro no conexionismo

O problema mente-corpo ou mente-cérebro € um das tradicionais polémicas
da filosofia contemporédnea. Nao ha o que discutir da importancia da revolugao,
filosofica que trouxe Descartes ao fundamentar a cisdo entre mente e corpo. E a
separagao cartesiana que leva a formulagdo clara da questdo mente-corpo no
decorrer da histéria da filosofia. Foi através do “cartesianismo” que partiu uma
sucessao de debates intelectuais e de investigagcbes tedricas sobre a natureza de

duas substancias tdo distintas: o que é o fisico e o que é o mental.
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A proposi¢cao do conexionismo introduz uma concepgao que difere da visao
cartesiana defendida pelo paradigma simbdlico. A Inteligéncia Artificial simbdlica
recebeu da metafisica cartesiana a dualidade estabelecida entre software e
hardware como uma analogia para representar as relagbes mente-cérebro. Na otica
conexionista, a mente ndao ¢é, de forma simplificada, a operagcdo de uma
complexidade computacional que pode ser modelada em uma arquitetura pré-
definida, embora ainda aposte na idéia de uma qualificacdo de sistema fisico
complexo que possa reproduzir estados de atividade mental. Estados mentais
nascem das redes e a capacidade de organizacdo dos estados mentais € que ira
definir a arquitetura que sera dada a maquina.

Com essa proposta o conexionismo ndo resolve o problema mente-cérebro,
mas abre perspectivas para assegurar vida a teoria materialista da mente,
mostrando alternativas que buscam solu¢gdes ao problema, ou alguns de seus
empecilhos conceituais.

Ao se definir uma teoria materialista da mente, devemos nos adequar as leis
basicas que regem principios fisicos. Assim, estados mentais ocorrem dentro de
bases regidas pelas leis da fisica. Se estes ocorrem, e de fato ocorrem, pressupdem
que ocorrem dentro de uma localizacdo no espago e dentro de um presumivel
intervalo de tempo. A partir dessa concepcao, seria possivel localizar um ponto na
mente onde ocorreriam os registros de uma informagéo. Por exemplo, a lembranga
de um brinquedo de infancia, ou de um sonho de veréo, ou do desejo de um objeto
de consumo estaria localizada num ponto do cérebro. Otimo, a pergunta é: onde
estaria este ponto? A que distancia do hemisfério direito, ou esquerdo? Em que
grupo de neurbnios arrebanhados, dos milhdes disponiveis a servigo da informacgao,
estaria contida a resposta a essas informacdées? Como estes estados mentais estao
contidos dentro de um universo delimitado por tempo, lugar e ocupando um espaco,
podem ser considerado dentro de uma visdo materialista da mente como estados
materiais.

A concepcédo do modelo conexionista apresenta uma resposta a esta situagao,
sem entrar em conflito entre a visdo materialista e os estados mentais, pois esta
situa os estados mentais num espac¢o delimitado, sem, no entanto, dizer com
precisdo onde de fato estaria ocorrendo essa combinacado. Eles estdo ocorrendo em
algum lugar da rede de conexdes, entre suas unidades, e essas unidades, dentro de

um processo no conjunto do sistema. Conteludo e atividades mentais ndo sao
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definidos pela combinagao desses ou daquele grupo de neurdnios, localizados num
determinado lugar do cérebro, representado pela idéia de um fendmeno localizado,
mas sao resultados de uma vasta rede de conexdes. A capacidade de producao
mental n&o esta condicionada a um local ou material especifico, nem do arranjo de
uma ordem simbodlica.
A identidade sera sempre identidade com um determinado processo e néo
com um grupo especifico de neurbnio. Conteludos mentais nao sao
fendmenos localizados, mas o resultado de uma arquitetura especifica das
redes de conexdes ou de um design especifico que instancia um
determinado software. A produgdo do mental depende ndo de um material
especifico nem de uma combinagéo simbdlica, mas desse design especifico
onde a ordem seméantica e a ordem causal das leis da natureza constituem

um mesmo e indistinguivel objeto dando lugar a representagao implicita ou
a um estado mental. (TEIXEIRA, Joao de Fernandes, 1996, p.197).

Dentro dessa concepg¢ao, seguindo um caminho oposto a concep¢ao de que
os estados mentais sdo concedidos ao estado da “maquina de pensar’, a visao
conexionista remete a emergéncia das atividades das redes e de suas conexdes.
Essa atividade conexionista, mesmo que recebida através dos mesmos estimulos,
podem conceber conteudos mentais diferenciados, pois ndo ha como determinar
quais seriam as conexdes a serem estabelecidas, nem como seriam as distribuicbes
dentro da rede. Na impossibilidade de prever as redes que seriam ativadas, e
considerando também as diferentes expressdes sensoriais e formas de
representacdes de cada individuo, pode-se supor que conteudos mentais sdo em
sua esséncia, indeterminaveis.

Gomes (2000) expbde o valor da experiéncia no fenbmeno da percepgao.
Salienta também, ao citar Max Wertheimer, a relagdo sujeito-objeto, tal qual é vista
pela escola gestaltica: “vemos as coisas como as vemos por causa da organizagao
(forcas internas) que se desenvolve a partir do estimulo préximo (forgas externas)”
(GOMES, 2000, p.25). Como interpretagdo a chamada acima, cada imagem
sensibilizada pela retina e processada no cérebro, € resultado da interagdo dessas
duas forgas. A primeira, externa, sdo os agentes que criam impactos de forma
luminosa em nossa retina. A segunda, interna, vem a constituir a disposi¢ao natural
de arranjar, estruturar, ordenar, dispor de forma estruturada, esses estimulos
externos.

As forgas internas sao as forgas de organizagdo que estruturam as formas
numa ordem determinada, a partir das condi¢cdes dadas de estimulacao, ou
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seja, das forgas externas. As forgas internas tém a sua origem, segundo a
hipétese da Gestalt, num dinamismo cerebral que se explicaria pela prépria
estrutura do cérebro. (GOMES, Jo&o Filho Francisco, 2002, p.20).

Concluindo a essa observacao de Gomes (2000) e ao exemplo citado acima
por Teixeira (1996), a imagem (ou objeto), mesmo guardada as mesmas condig¢des,
podem ter percepcgdes diferenciadas, tanto pelos agentes externos — estimulos da
condicdo de luz em que se encontra — quanto pelo seu processamento interno. A
ativacao de diferentes redes ou conexdes pode apresentar particularidades diversas,
considerando o universo de cada individuo e sua capacidade natural de ordenar e
organizar o mundo. Essas diferengcas de ativagbes externas e internas tornam a
formacgao de conteudos representacionais imprevisiveis para um agente observador
externo.

Ao expor ainda a questdo de que nossas experiéncias ocorrem em um
determinado lugar de nossa mente, Teixeira (2003) argumenta que um dos principais
mitos que precisamos derrubar € o que ele chama de “teatro cartesiano”, em aluséo
a um determinado palco da mente onde ocorreriam as pecas conscientes, uma
encenagao que dariam composicao a nossa vida real. Em sua interpretagcao, esse
teatro cartesiano € uma ficcdo cognitiva, baseado na falsa idéia de que o
funcionamento mental estaria na narrativa da primeira pessoa. Conteldos mentais
passariam nesse palco como episédios, onde para serem transferidos a consciéncia,
necessitariam da transcricdo de um “eu” para atuar como intérprete. Ao assistir os
episodios, daria origem ao que concebemos como consciéncia reflexiva ou
autoconsciéncia.

Dennett (2006) estabelece também uma critica a esse modelo teatral
cartesiano, apontando dois outros mitos correspondentes. O primeiro esta em supor
que o lugar estabelecido a esse teatro — algum tipo de equivaléncia neural — viria
algum dia a ser descoberto pela neurociéncia. E a tentativa de encontrar nalguma
regidao do corpo, onde se da a passagem entre o fisico e o mental, onde emerge a
consciéncia. Descartes acreditava que essa passagem seria estabelecida na
glandula pineal. O segundo mito € pressuposi¢ao de que existiria um unico agente
central que daria significado, ou interpretaria os episédios que passam nesse teatro,
trazendo-as a consciéncia, ordenando e dando coeréncia as cenas.

Em resposta a esse modelo cartesiano, Dennett (2006) afirma que nosso

cérebro se aproximaria a uma maquina de arquitetura computacional mista,
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composta de varias maquinas paralelas conectadas a uma maquina serial, sendo
esta ultima uma “maquina virtual”. As diversidades das especializagdes do cérebro
trabalham realizando diferentes tarefas, em paralelo. Ndo ha um sentido uUnico da
consciéncia e nem um agente central, ordenando ou interpretando as ag¢des. O fluxo
da consciéncia é fragmentado e em algumas situagdes essas narrativas podem ser
perdidas ou ignoradas, mas outras sdo mantidas para exercer atribuicdes, por essa
“‘maquina virtual”.

Essa maquina forja a ilusdo de que a narrativa € serial, mas essa é
consequéncia das competicdes entre inumeras pequenas historias, ou narrativa
fragmentada e erratica, produzido pelas areas, ou circuitos especializados do
cérebro. Essa “maquina virtual” cria a ilusdo de “serializacéo” e da existéncia de um

agente central significador.

Tudo se passa como se a cada segundo houvesse um fragmento vencedor
dessa competicdo e esse fragmento se tornasse entédo consciente por entrar
na narrativa serial, sendo logo em seguida substituido por outro, resultante
de uma nova vitdria instantanea. E nesse sentido que Dennett nos diz que o
que chamamos consciéncia € um processo que se assemelha a fama, em
uma alusédo a Andy Warhol. Warhol descreve um mundo imaginario no qual
cada ser humano teria o direito a ser famoso por quinze minutos, cedendo,
em seguida, seu lugar para outro. O mesmo ocorreria com o “ser
consciente” onde cada fragmento de narrativa entraria na maquina seria por
um curtissimo intervalo de tempo, tornando—se momentaneamente saliente
e gerando a sucessdao que erroneamente supormos ser uma historia
coerente acerca de nés mesmos. (TEIXEIRA, Jodo de Fernandes, 2000,
p.161).

Na obra The Cerebral Symphony publicado em 1990, o neurocientista William
Calvin apresenta uma teoria da consciéncia em que o cérebro teria uma agao de
funcionamento assemelhada a uma “maquina darwiniana”, onde ndao ha uma
especifica localizacdo em que se estabeleca a consciéncia. O fluxo constante dos
conteudos mentais pode tornar-se consciente ou nao, emergindo de maneira
alternada.

Na concepgao de Calvin, a organizagao e a orientagdo do comportamento dos
organismos no meio ambiente priorizam a atividade mental. Assim, o cérebro dos
organismos atua primeiro na representagao do meio ambiente para ai sim agir sobre
ele. Nessa concepg¢ao, antes de tomar uma decisdo, o cérebro humano cria cenarios
possiveis ou solugdes que representem uma alternativa do meio ambiente, a partir

das informagbdes que chegam até ele. Para expor o processo de vida mental e
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tomada de decisdo, Calvin baseia-se na raiz comum entre o comportamento

consciente e comportamento automatico.

O comportamento consciente emerge do comportamento automatico
quando esse passa a se precedido de um conjunto de representagdes ou de
cenarios possiveis e resulta da escolha de um desses cenarios possiveis
como guia do curso das agbes subsequentes do organismo. (TEIXEIRA,
Jodo de Fernandes, 2000, p.163).

O interessante dessa concepgao € que se considera como “vida mental
consciente”, aquilo que ocorre no intervalo entre o recebimento da informacéo (input)
e a producdo de uma resposta de saida (output). E na construgdo desses possiveis
cenarios que um deles sera selecionado para dar dire¢ao a uma agao.

N&o ha nessa concepgado um agente que decide a escolha entre cenarios —
nem um “eu”, ou “self”, ou local privilegiado no cérebro, como acreditava Descartes —
mas o processo de escolha é resultado de uma selegao natural intracerebral. Dai
denominar como assemelhado a uma legitima maquina darwiniana, onde diversos
cenarios competem entre si até que decida sobre qual sera o vitorioso. Esse
processo abre também a possibilidade da combinagéo entre cenarios, mesclando-se,

para resultar num cenario ganhador.

2.4 A ESCOLA CHILENA: A NOGAO DE ENACCAO

No representacionismo e no conexionismo, 0 modelo de cogni¢gado envolve o
conceito de representagcao de um universo inteiro que se encontra pré-determinado,
fixo. Francisco Varela, Humberto Maturana e Evan Thompson, insatisfeitos com a
visdo apresentada pela inteligéncia artificial simbdlica e pelo conexionismo, adotam
um outro ponto de partida.

Para Varela (1994) a aproximagdao que permitisse uma unido entre o
cognitivismo e a abordagem auto-organizacional teria condigbes de ser realizada,
embora ainda faltassem dimensdes proprias da cogni¢do que aproximasse ambas
as abordagens. Dentro desse contexto passa a trabalhar a alternativa da “enacg¢éo”,
fruto da insatisfagdo que a busca do paralelismo distribuido do cognitivismo, e dos

fundamentos dos sistemas representacionais.
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Nessa alternativa de visdo, a representacdo do mundo nasce a partir da acao
dos agentes cognitivos, em que a acdo antecede o aparecimento da propria
representacdo. Na condigdo de sujeito de acao livre, a especificagdo do mundo é
determinada pela minha capacidade senséria, e, simultaneamente, sou especificado
por ele. O observador e o mundo se especificam mutuamente. A esta acdo do
agente emergindo no mundo e simultaneamente tornando-se parte dele, os
pensadores da escola chilena denominaram de enacgéo.

A insatisfagao principal daquilo a que chamamos a abordagem da enacgéo
é simplesmente a auséncia complete, até hoje, de senso comum da
definigdo da cognigao. Para o cognitivismo, como para o conexionismo atual,
o critério de avaliagdo da cognigdo € sempre a representagcao adequada de
um mundo exterior pré-determinado.

Contudo, a nossa atividade cognitiva cotidiana revela que esta imagem é
demasiadamente incompleta. A faculdade mais importante de qualquer
cognigdo viva € precisamente, em larga medida, colocar as questdes

pertinentes que surgem a cada momento da nossa vida. (VARELA,
Francisco, 1994, p.72).

Pela abordagem da enacg¢éo, a cognicdo nao esta representada num sentido
de captar do mundo suas caracteristicas e qualidades, definindo em propriedades
para utiliza-las na elaboragao da melhor resposta diante de um problema, seja esta
de sentido simbdlico ou sub-simbdlico. Também nado esta definido num sentido
oposto, em que se define o mundo a partir de uma projegao solipsista, onde além de
noés mesmos e de nossas experiéncias, nada existe. Na abordagem proposta pela
teoria enactiva a cognigao se encontra no “‘caminho do meio” entre o agente
conhecedor e 0 ambiente onde ele esta inserido, estabelecendo suas relagdes e
interagdes. O processo de conhecer que se estabelece no agente esta condicionado
da percepcédo e interacdo que este faz com o ambiente onde esta inserido. Esses
estimulos podem ou ndo ser aceitos pelo agente e, se aceito, demandara ao seu
modo, agdes que serdo consideradas estimulos do agende ao ambiente. Assim, o
fenbmeno cognitivo ndo é resultado solitario nem da agdo do agente, nem do
ambiente onde ele esta inserido, mas da co-determinagao e co-evolugdo de ambos
(TERRA et al, 2004, p.4).

Essa proposta dada como “caminho do meio” € apresentado como
diferenciada em sua elaboragéo tedrica. A cognigdo nédo é entendida como uma
simples computacédo expressa formalmente através de simbolos, nem como uma

resposta apropriada a uma tarefa dada, mas a agdo do agente é pensada enquanto
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“participante de uma rede complexa constituida em niveis multiplos de sub-redes
interconectadas que supera a dicotomia individuo/interno versus meio/externo”
(ARENDT, 2000, p. 9).

Varela (1994, p. 72) apresenta que “a insatisfagdo principal daquilo a que
chamamos abordagem da enacg¢do € simplesmente a auséncia complete, até hoje,
de senso comum na definicdo da cognigdo”. Até entdo, as teorias que abordavam as
ciéncias da cognigao, o que distinguia a avaliacdo da cognicéo € a representacéo de
um mundo exterior pré-definido, sejam eles, os elementos de informagdo que
correspondem as particularidades e propriedades do mundo (formas e cores), ou em
formas de resolugéo de problemas.

Na observacao de Varela (1994), esta € uma imagem incompleta da atividade
cognitiva cotidiana. A condicdo mais importante de qualquer cogni¢cdo viva é
exatamente esta em colocar as questdes que vem a propdsito no dia-a-dia, que vao
surgindo a cada momento da vida. Estas questdes sado “en-agidas”, é feito “emergir”,
tendo como critério de pertinéncia o senso comum, sempre dentro de uma
circunstancia contextual.

Conforme exposto na proposi¢gao simbdlica, no cognitivismo se buscava um
dispositivo de resolucido de problemas que poderia ser aplicado a resolugao de
qualquer situagdo. Com o avango de processos légicos, este projeto se orientou
para areas de dominio de localizados e resolucdo de problemas de extrema
definicdo. Esse procedimento abriu condigbes para programar uma maquina com
procedimentos légicos para executar determinada tarefa. Também o conexionista
necessita da restricdo de um conjunto de “atratores”, a partir de pressupostos sobre
as caracteristicas conhecidas do mundo. Para Varela (1994), nestes casos a
ambiguidade do senso comum ¢é afastada da investigagao, talvez na expectativa de
um esclarecimento que viesse posteriormente.

Nas diferengcas proposta por Varela (1994), o cognitivismo trabalha sobre
duas idéias de representacdo do mundo. Em primeiro lugar a da representagao
como interpretacao, onde se refere a tudo o que possa ser compreendido a respeito
da condicdo e propriedade do mundo. Esta concepcdo ndo leva a nenhuma
implicacado epistemoldgica ou ontoldgica, mas tem um sentido muito mais objetivo e
pratico, e recorremos a ele correntemente na resolu¢cdo de nossos problemas do dia-

a-dia.
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A segunda nogado de representagcdo € decorrente por generalizagdo da
primeira, no entanto, é de intensidade mais forte. Nessa apresenta-se uma teoria
completa dos meios perceptivos, linguisticos ou cognitivos, em que a caracteristica
mais evidente é supor que o mundo é pré-determinado, que suas caracteristicas e
qualidades sao estabelecidas anteriores a qualquer atividade cognitiva. Assim, para
as linhas de pensamento representacionista, uma realidade cognitiva é inteiramente
projetada em um universo ja pré-existente, s6 conseguindo ter uma atuacdo nesse
mundo se dispor um “mapa” e se aprender a atuar e interagir em fungdo das
orientagcdes deste. O “mapa” seria o sistema de representacdo que pode ser inato ou
adquirido através da aprendizagem e atualizado durante a formagcdo e
desenvolvimento do individuo (VARELA, 1994, p. 79-82).

Ao abordar o principio da enacg¢éo, tomando como exemplo o caso da visdo
(Varela, 1998), apresenta o questionamento: o que surge em primeiro lugar, o
mundo ou a imagem?

Em resposta ao questionamento, ha duas alternativas, a principio que
resolvem a questdao. Como primeira resposta, sustenta-se que o universo exterior
possui principios rigorosos, regras definidas pelo dominio e conhecimento das leis
da fisica que precedem a imagem que é projetada no sistema cognitivo e cuja tarefa
consiste em apreendé-lo, reconhecer o mundo de modo mais apropriado. Essas leis
externas definem o mundo e parece aceitaveis como resposta a questdo, sendo
complicado imaginar o mundo de uma maneira diferente. Como segunda resposta
ao questionamento, o sistema cognitivo cria 0 seu proprio mundo e todo seu
aparente fundamento esta assentado em regras internas ditadas pelo proprio
organismo, dando garantia de que ha uma realidade observavel.

De um lado nés temos o mundo sendo reconhecido pelos seus agentes
externos, de outro, o reconhecimento pelos agentes internos. A proposta via
abordagem da enacgédo, apresenta um caminho intermediario. Cria-se uma via que
esta adiante a esses dois extremos e estabelece que mundo e imagem definem-se
um ao outro e sdo correlatos. E o processo, a maneira de operar, de resolver ou
ensinar o continuo da vida que modela o nosso mundo, definindo-a de maneira
mutua, através dessa alternancia entre o que reconhecemos de obrigagdes externas
— desde nossa perspectiva perceptiva — e as atividades geradas internamente. O
conceito de enacgéo esta ligado a idéia de um mundo que emerge ativamente para

e pela pessoa.
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Ao expor a percepgao da cor pela enacgéo, Arendt (2000), defende também a
idéia de que o saber depende do contexto, como esséncia da cogni¢ao criativa.
Argumenta que as cores “ndo estao la fora, independente de nossas capacidades
cognitivas e perceptivas, nem aqui dentro, independentes de nosso meio bioldgico e
nosso mundo cultural.” Contornando a légica interior contra exterior, apresentam que
a cognicdo esta condicionada a todo tipo de experiéncias do agente e suas
capacidades sensorio-motoras e a amplitude de sua atuagdo num contexto
biolégico, psicologico e cultural, onde “os processos sensoriais e motores, a
percepcado e a agao sao fundamentalmente inseparaveis na cognigao vivida. Com
efeito, eles ndo estdo associados nos individuos por simples contingéncia; eles
evoluiram juntos” (ARENDT, 2000, p. 6-7 apud VARELA e cols, 1993, p. 234).

A abordagem da enacc¢do, apresentada por Varela e Maturana, cria uma
ruptura com a doutrina cientifica dada como verdadeira, onde o mundo existe
independente do observador, ao trazer a luz uma nova abordagem cientifica, onde a
atencdo se volta para o sujeito e ndo no objeto. Essa abordagem apresentou uma
forma inovadora de acesso ao conhecimento, inacessivel pela despersonalizagao e
impessoalidade das vias tradicionais de investigagao e estudo.

Ao observarmos que o universo em que vivemos e interagimos vai sendo
descoberto ou construido, diferente da concepcado de que este é predefinido, o
conhecimento de representagdo do mundo deixa de ser significado fundamental na
cognigao.

Na abordagem critica que os pensadores chilenos fazem da nocédo de
representacao, Teixeira (1998) identifica dois pontos: o primeiro voltado a base da
arquitetura de sistemas e o outro de ordem filosdéfica, quando da utilizagdo da nogao
de representagao como a base que fundamenta a cogni¢gdo. O primeiro, ao expor a
base de arquitetura de sistemas, questiona a capacidade dos sistemas
representacionalistas (onde ha uma equiparagao entre cognigéo e representagao),
que, ao concentrarem-se primeiramente na simulacdo das atividades cognitivas
superiores — como o raciocinio matematico, por exemplo — tornam-se incapazes de
dar conta do sendo comum.

Quanto a critica de ordem filosofica, a Escola Chilena aponta que ha um
equivoco da inteligéncia artificial simbdlica ao identificar o conhecimento e
representacdo. A IA simbdlica tem sua origem no cartesianismo e parte da

pressuposi¢ao de “estranheza do mundo em relacdo a mente que o concebe”. Essa
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reacao de estranheza, de algo fora do comum, esta fechada com a teoria classica da
distingdo da mente como algo separado do mundo. Nessa maneira de ser
compreendida, a representagao tem que trazer e tornar presente esse mundo do
qual a mente estd ausente. E preciso estabelecer uma linha de certeza que
corresponda com esse externo.

Nas afirmagbes de Maturana e Varela (2005) na obra A Arvore do
Conhecimento, “todo fazer leva a um novo fazer” e “o conhecimento do objeto nao
se da sem que se conhega o fendmeno que gera o conhecimento, ou seja, a mente
do conhecedor no processo de conhecer.” Isso significa que o conhecimento
somente pode-se dizer adquirido, quando se cria de forma mutua a informacgao,
desde a origem (remetente) até seu destino. O conhecimento €& resultado e
condicionado da atuacdo do ser no mundo. A mente ndo € um cristal que apenas
reflete a realidade e a sua natureza, mas esta imersa a ela (mundo), pertence e uni-
se a ela, para que dessa uniao possa vir a tona o que chamamos de conhecer.

A expor que o conhecimento nao se realiza através da simples representacao
do mundo externo ao individual, Bouyer (2006, p. 3 e 4), registra ao interpretar o
pensamento de Francisco Varela que “o conhecimento ndo esta /a fora, dado e
acabado, pronto para ser processado, mas € dependente da atuagdo do agente [...]
O conhecimento ndo é resultado de um espelhamento da natureza pela mente.”
Essa interpretacdo da forma de se conceber o conhecimento estabelece
propriedades em que o ato de conhecer o mundo aflora com a participacdo do
individuo no mundo real, com toda extensdo de sua materialidade. Descaracteriza-
se assim a mente como um aparelho receptor e processador de informacdes, mas
como o processo de que esta acoplada seu mundo e, em conseqiiéncia, emerge o
“fenbmeno de conhecer” (VARELA, 2004).

Maturana e Varela (2001) argumentam dentro da posigdo de que o cérebro
funciona como um sistema fechado que processa e dao estrutura os dados em seu
interior. Considera que os fendbmenos de percepg¢ao ndo sdo comuns a todos, mas é
dependente da percepgao do observador, e da complexidade da reacdo seu sistema
nervoso. O processo e o movimento que leva a frente o conhecimento se dao
internamente e independente da informagdo e dados acumulados, 0 que consiste
diferenca € “aquilo que cresce no prisma interior, que se fomentam na mente que
conhece e que revela nos dados, pura qualidade ao invés de acumulo quantitativo”
(BOUYER, 2006, P. 15).
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A abordagem através da enacg¢do concebe que todo ser vivo € um ser de
capacidade cognitiva ao ter condigbes de elaborar uma histéria pessoal de
acoplamento estrutural com seu entorno, elaborando assim o “seu mundo”. Este
acoplamento, que emerge do “fenbmeno do conhecer” (VARELA, 2004), é
considerado “inteligente”, ou possuindo uma conduta oportuna, apropriada,
enquanto estiver estabelecido esse acoplamento. Essa interligagéo estrutural com o
seu ambiente implica que ao se mudar o organismo, o0 meio também se altera.

Varela (1994) finaliza que tanto o posicionamento adotado pelo cognitivismo,
quanto a do conexionismo, tem a sua finalidade ao ser analisada dentro de seu
contexto. No entanto, apresenta que se a preocupacgao do estudo pela enacg¢édo € o
compreender as origens da percepcdo e da cognhicdo no modo como sao
compreendidas dentro da vivéncia de cada individuo e, ao propor a inclusdo do bom
senso na configuragcdo do nosso “mundo de objetos”, promove a esséncia da
cognicao criadora. Reforga ainda, ao entender a cognicdo como a faculdade de
‘fazer-emergir’ o significado, que a informagéo “ndo é pré-estabelecida em uma
ordem externa ao individuo, mas que ela corresponde as irregularidades emergentes
das proprias atividades cognitivas” (VARELA, 1994, p. 98).

2.5 PROBLEM SOLVING — METODOS DE CRIATIVIDADE

Vidal (1973) na obra Metodologia Geral da Criatividade define problema como
uma situagdo onde ha um estado de tensdo em que haja percepg¢ao pela matéria
viva, onde cada uma das partes envolvidas ndo encontra resposta para extingao
imediata desse estado. Essa percepgao € seguida na maioria dos casos, pela
vontade de superar a situagao, solucionar o quadro, transformar o estado para uma
situacao de equilibrio, onde o problema deixaria de existir.

Pressupbe o autor, que a matéria inanimada nao possui problema, posto que
esta, ndo condiciona a sua existéncia a trocas com seu meio. Essa auséncia de
trocas intencionais, de destino ou intengéo, elimina a possibilidade de tensdo em
suas estruturas. Assim, ela ndo tem como caracterizagao a condicao de elevar-se a

identificacdo de um problema, nem como conteido e nem como intengéo.
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Na condigdo exposta acima, o problema estd condicionado a trocas
especificas e necessarias realizadas entre os agentes envolvidos e o seu meio.
Todo o momento em que se manifesta a necessidade de uma troca, cria-se uma
tensdo e de forma instantanea, desencadeia um processo de busca de pesquisa de
meios para extingdo do problema. Numa situagdo onde o afeto € de natureza
biolégica - exemplo a necessidade de saciar a sede - se ndo tenho agua ao meu
alcance e nao disponho na proximidade e nem de recursos para adquiri-la, criou-se
um problema.

Na mesma condi¢do levantada pela estrutura de natureza bioldgica, outras
estruturas como as motrizes ou mentais, podem vir a se tornar ou ficar sob tenséo e
se tornar afetos. A vontade de expressar uma idéia com clareza, de escrever, de
compor uma o6pera, de desenvolver um novo produto, sdo afetos.

Dentro dessa concepg¢ao, conforme expde Vidal (1973), “a extingdo do afeto é
uma passagem do impulso, da vontade, da intencédo, sentidos de maneira global,
para o meio de extincdo que, uma vez descoberto e identificado, incita a realizar
uma série de atos diferenciados”. Ou seja, diante de uma vontade de adquirir um
bem, se extinguird numa sequéncia de atitude e decisbes e atos selecionados entre
todas as opgdes possiveis. A maioria de nossas decisdes ocorre de forma simples,
sem complicacbdes. Em situagdes mais complexas, diante de obstaculos, deverao ser
procurados meios para vencé-los. Descobrir estes meios e quais sdo os obstaculos
a serem vencidos, constituem a natureza do conceito de problemas.

A existéncia do problema estd condicionada a identificagdo em alguém,
dentro de um contexto individual ou coletivo, de uma estrutura em estado de tensao
e percebido como tensdo: “um problema so existe se uma tenséao ¢é identificavel”. A
solugao desse problema somente sera considerada resolvida, quando extinto o afeto
inicial. Quanto melhor a identificagdo do problema, aquilo que afeta, melhor sera a
identificacdo de sua legitimidade e proporcionalmente, melhor sera a exatiddo das
solucdes oferecidas como respostas ao problema em questéo.

Na obra “Design: defina primeiro o problema”, Bernsen (1995) destaca a
definicdo do problema em design, tdo importante como a sua solugéao.

O designer ou o engenheiro de produgéo resolve um problema semelhante
— encontrar a solugdo 6tima entre a infinidade de solugbes possiveis — mas
dentro de um espacgo de tempo limitado, e isto hum mundo em que os

objetivos em que os objetivos e os meios estdo expostos a mudangas
rapidas e continuas. As solugbes deste profissional sdo os resultados de
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um processo criativo, cuja natureza é apenas parcialmente compreendida: o
que da inicio ao processo, e 0 que é que dispara um lance decisivo no
desenvolvimento? Um bom design é tanto uma questdo de se fazer as
perguntas certas quanto de se respondé-las. (BERNSEN, Jens, 1995, p.14).

O autor aborda com propriedade, ilustrado por diversos estudos de caso, que
antecedendo a solugdo em design de produtos bem resolvidos, vem a definicdo do
problema. Identificar e visualizar a definicdo do problema tem a propriedade de atuar
como impulso que libera o processo criativo. Ainda na concepcdo de um bom
design, este ndo esta vinculado somente a solugdo de um problema, mas também
em sua definigao.

No inicio da década de 50, Osborn (1975) desenvolve um dos métodos mais
originais de resolugdo de problemas e que viria ser utilizado tanto nas areas com
maior apelo a criatividade, como artistas, designers e escritores, como profissionais
da area de negécios, o Creative Problem Solving (CPS) - Solugdao Criativa de
Problemas. O CPS teve seu aperfeicoamento por Sidney Parnes no Creative
Problem Solving Institute, mantido pelo Creative Education Fundation de Buffalo
(NY).

Isaksen e Treffinger (2004) apresentam o sistema definido por Parnes, que
utiliza como base a proposta de Alex Osborn, a qual integra passos racionais e
estratégicos da resolugédo de desafios, denominado sistema Creative Problem
Solving. O encadeamento de sua proposta é formado com os estagios que se
percorre em uma abordagem sistémica: delinear o objetivo; reunir os fatos;
diagnosticar o problema; gerar idéias, construir e por em prova a solugéo, e planejar
a aceitacido ou implementacgéao.

O sistema CPS segue uma progressao natural constituida por seis passos:

1) reconhecimento de um problema ou um desafio;

2) levantamento dos fatos e informacgdes significantes;

3) diagndstico do problema;

4) geragao de uma grande quantidade de idéias para resolver o problema;

5) selecionar a melhor solugao ou as melhores idéias de acordo com critérios

pré-estabelecidos; e
6) desenvolver um plano de agéo para colocar a melhor idéia em pratica de

execucao.
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Em sintese, o CPS consiste na resolucao criativa de problemas com o
objetivo de gerar, avaliar, desenvolver e implementar solugbes em relagdo ao
aparecimento desses.

O processo, apresentado em sete estagios por Osborn (1975), vide quadro 3,
viria a se popularizar posteriormente através da técnica do brainstorming, tornando-
se uma associagao direta com a criatividade, conforme apresentado no artigo de

Isaksen e Treffinger (2004) ao celebrar os 50 anos da pratica de CPS.

Processo dos sete estagios de CPS — Alex Osborn

Identificagédo | Identificagdo do problema.

Preparacao | Reunido de informagdes pertinentes ao problema.
Analise Decomposigédo do material que é relevante.
Hipoteses Acumulo de alternativas por meio de idéias.

Incubagao Descanso, para levar/induzir a iluminagao.

Sintese Reunido de elementos, estruturagao, ou formulagdo de um plano.

N Ol WIN| -

Verificagdo | Avaliando o resultado das idéias

Quadro 3 — Processo dos sete estagios de CPS.
Fonte: Alex Osborn Applied Imagination (1975), p.102.

Estes estagios foram amplamente divulgados e utilizados por Roberto Dualibi
e Harry Simonsen (1990), na época diretores da Associagdo dos Dirigentes de
Vendas e Marketing do Brasil (ADVB). Sdo apresentados com pequenas variagdes
na obra Criatividade & Marketing, como forma de sistematizar o processo criativo
para solucido de problemas. Aceito a principio nas escolas de administracdo de
negocios, o livro passou a ser adotado também como referéncia nos cursos de
marketing, publicidade e propaganda e na area do design. A obra aborda a atividade
criadora que é precedida pela identificagdo de uma necessidade nao satisfeita, ou
mal resolvida. Essa perturbagao ou frustragdo por um problema néo solucionado é
que mobiliza a agao criativa. A solugao a um problema resulta, conforme observagao
de Dualibi e Simonsen (1990), da “liberagao de energias necessarias a eliminagao
daquela angustia”.

Baxter (2000), ao tratar da questao design e resolugao de problemas, destaca
a complexidade que envolve a questdo, exigindo uma preparacédo que tenha
respostas a questdes como: o que se pretende resolver; o porqué de sua existéncia;
a amplitude do problema; se o problema permitir fracionamento, qual seria a primeira

parte a se atacar; qual € a solucdo ideal; quais as suas restricdes? A intencao
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desses questionamentos esta em elaborar o mapa do problema, entendo seu
objetivo, fronteiras e espaco que ele ocupa. Essas solugdes ao redor da natureza do
problema tém objetivo de elaborar uma definicdo simples, exata e operacional do
problema. No mapeamento apresentado na figura 3, ele deve apresentar o objetivo
de forma suficientemente clara, para que possa ser reconhecido quando se chegar a
sua solugao, permitir uma comparacao entre as opg¢des oferecidas como solucéo e
definir as fronteiras do problema, que sao os limites de aceitabilidade das solugdes a
serem elaboradas.

Fronteira do problema

= =

Espaco do problema PROBLEMA

-

Fronteira do problema

META DO

Solucdes existentes

Figura 3 — Visualizagdo do espaco do problema.
Fonte: Baxter (2000).

Ao se definir as fronteiras de trabalho no problema, se estabelece até onde é
aceitavel a investigagéo, ou sua linha de limite de aceitagdo de solugbes. Podem ser
estabelecidas como linha limiar as questdes como: investimentos em novos
equipamentos; expansao da linha de produtos; adicdo de acessorios; inovacao; ao
atendimento exclusivo; a redugdo do consumo; limitagdes de peso e outros. A
funcdo de estabelecer as fronteiras esta em delimitar o problema a partir do
estabelecimento de condicionantes e estabelecer assim, critérios para aprovagao
das solugdes. Quanto ao espago do problema, é a extenséo que separa as solugdes
existentes até a meta daquilo que se pretende resolver. Essa regido compde a area
de trabalho do investigador, no caso da presente proposta de trabalho, do designer.

Ao abordar a questdo de processos intelectuais identificados em pessoas
criativas, Sternberg (2000) identifica que a resolugédo de problemas envolve superar
as dificuldades que se impde a uma questao.

Entre os processos intelectuais observados em pessoas criativas, estdo a

competéncia na descoberta do problema, detectando falhas no
conhecimento contemporaneo ou deficiéncias nos procedimentos existentes
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dentro de um campo e na definicdo do problema, vendo como estruturar um
problema de uma maneira que torne sua solugdo mais facilmente
alcancavel. As pessoas criativas tendem a ser habilidosas em outros
aspectos da resolugdo de problemas, tais como a representagdo do
problema, a formulacdo e a selecdo de estratégias e a avaliagao.
(STERNBERG, Robert J., 2000, p.335).

Ao expor as etapas fundamentais na resolugao de problemas, tomando como
referéncia a psicologia cognitiva, o autor as classifica nas etapas apresentadas na
figura 4.

1

Identificagdo do problema

7 2
Avaliando a resolugéo do Defini¢gdo do Problema
problema

6

Monitorizando a resolugao
do problema

3

Construindo uma estratégia
para resolugéo do problema

5
Alocacgao de recursos Organizando a informagé&o sobre §

problema

Figura 4 — Ciclo de resolugéo de problemas - etapas e comunicagoes.
Fonte: Sternberg (2000).

A tarefa de nos empenhar ou ndao na resolucdo de um problema, esta na
condicdo de nao termos respostas suficientes que atendam a uma questdo
formulada. Se pudermos responder de pronto a questdo, ndo ha conflito ou suposta
tens&o, ndo temos assim um problema. N&o tendo como recuperar uma resposta de
forma imediata, temos entdo um problema a ser resolvido. Na figura 4, Sternberg
(2000) apresenta as etapas do ciclo de resolugao de problemas, onde cada etapa
apresenta, segundo o autor, os seguintes significados:

1) identificacdo do problema — embora ndo parecga, a identificagdo de uma

situacao considerada como problema €&, na maioria das vezes, uma etapa

de grande dificuldade. Ela deve estar calgada na condicao de reconhecer
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que se tem um objetivo a ser atingido e que ha um obstaculo para tanto, ou
que as solugdes e respostas que tinhamos em mente, ndo atendem, sendo
insuficientes a sua resolucéo;

2) definicdo e apresentagdo do problema — identificada e aceita a existéncia
de um problema, abre-se a condicdo de representa-lo de forma
suficientemente clara para entendermos como resolvé-lo. Essa etapa é
decisiva, pois ela pode estar limitando ou ndo a capacidade de resolver o
problema em questdo. A definichAo imprecisa do problema reduz a
capacidade de resolvé-lo;

3) formulagédo da estratégia — a estratégia pode estar condicionada a analise
da possibilidade de decompor um problema complexo em partes que
favorecam um melhor entendimento. Ou ainda, utilizar um processo de
sintese, reunindo as diversas partes para dar sentido e organizagédo. Outra
forma de estabelecer estratégias envolve o pensamento divergente e o
convergente. No primeiro gera—se um agrupamento diferente do que
poderiam ser solugbes alternativas ao problema. No segundo, apéds
considerar uma diversidade de possibilidades, deve-se reduzi-las até
convergirem numa unica resposta. Logicamente, esta resposta é aquela
que apresenta melhores condicdes de indicar a solugdo e que sera
colocada em teste em primeiro lugar. Na vida real, utilizamos tanto a
capacidade de analise quanto a da sintese, bem como o do pensamento
divergente e converge. Nao ha uma estratégia ideal e o proprio contexto —
dificuldade e definicdo do problema, e preferéncias pessoais — é que ira
definir o método de resolugao;

4) organizacado da informacgédo — formulada a estratégia, ha condi¢gdes para
organizar as informagdes disponiveis de modo que a capacitem para sua
execucdo. No modelo apresentado, todo ciclo de resolugdo de problemas
esta aberto a organizagdao das informagdes disponiveis, nesta etapa do
ciclo. No entanto, organiza-se estrategicamente a informacgéao, definindo
aquela que melhor apresenta condi¢cdes de ser executada;

5) alocagdo de recursos — recursos, na grande maioria das vezes, impdem
limitacdes, de tempo, financeiros, de equipamentos, de espaco, pessoal, ou
econdmico e outros, ou uma combinacdo destes. De acordo com as

observagbes de Sternberg (2000), os peritos em solucionar problemas
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dedicam mais de seus recursos mentais ao planejamento global, tendo
uma visao geral do problema, dedicando mais tempo na fase inicial,
decidindo como resolver o problema, do que em particularidades, evitando
assim caminhos traigoeiros e sujeitos aos maiores erros. Ao se dedicar
mais recursos mentais ao planejamento como um todo, se ganha tempo e
energia, evitando decepgdes posteriores. Justifica-se assim, o dispéndio de
maior tempo na realizagdo de pesquisa, organizagao e planejamento;

6) monitorizagdo — a eficiéncia na resolugdo de problemas passa pela
monitorizacdo de todo processo, para assegurar de que esta na direcado
correta e cada vez mais préoximo de seu objetivo. Em caso de
distanciamento ou até a perda do foco do estudo, avalia-se a necessidade
de adotar um caminhar mais promissor, adotando uma nova dire¢ao;

7) avaliagdo — assim como a monitorizagado do problema enquanto se estd em
processo da busca da solugdo, a avaliagdo € a conclusdo do ciclo de
resolugdo de problemas. Essa avaliagdo pode ocorrer logo apos a
finalizacdo do ciclo ou posteriormente, quando todos os pressupostos
apresentados ao definir o problema forem resolvidos. Durante a avaliagao
podem ser reconhecidos novos problemas, o que implicaria em novas
estratégias e se necessario, novos recursos para prosseguir o ciclo de
resolucéo de problemas.

Aqui cabe registrar a flexibilidade que o seguimento das diversas etapas do

ciclo de problemas permite, no avanco ou recuo de cada etapa, na comunicacéo e
troca de informacbes entre elas e até na necessidade de inclusdo de etapas
adicionais, quando assim parecer o melhor caminho. A resolu¢gdo de problema
implica também, em aceitar a diversidade de interpretagbes e duvidas quanto a
melhor maneira de prosseguir em cada etapa. O propdsito em apresentar o ciclo de
resolugao de problemas é de apresentar como um processo de auxilio, cujo objetivo
esta em superar obstaculos que venham a obstruir o caminho para uma solugéo. No
dia-a-dia a grande maioria dos problemas que se apresentam é resolvida de maneira
imediata, utilizando-se do conhecimento, habilidades, experiéncias adquiridas e

insigths criativos.

2.5.1 Método em Problem Solving
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A metodologia aplicada em Problem Solving tem por finalidade a economia de
tempo, de desperdicio de energia intelectual e de recursos de investimento, em
situagdes que implicam a nocédo de problema e a sua solugdo. Um método pode
apresentar melhores resultados que outros, dependendo da maneira que seus
elementos foram organizados ou delimitados.

Vidal (1973) classifica a totalidade dos métodos conhecidos a partir de trés
abordagens preliminares: critica radical (onde se examina a existéncia de fato do
problema); graficos esquemas-campo (onde se coloca no lugar dos atores
envolvidos no caso em analise) e analise estrutural (com aplicagdo de uma
linguagem estruturalista). Essas sdo condicdes basicas para em seguida se
classificar as técnicas em sete grandes grupos listados abaixo e expostos na
sequéncia:

a) caracterizagao estrutural,

b) apelo de estruturas pré-fabricadas;

c) distanciagao;

d) abordagem fenomenoldgica;

e) exploragédo automatica;

f) métodos orientados para o pesquisador;

g) métodos combinados.

2.5.1.1 Caracterizacao estrutural

Nessa abordagem faz-se necessario ter conhecimento dos conceitos de
esquema e campo. Entende-se por campo como um fragmento do todo ou do real.
Esse “todo” corresponderia ao entendimento da realidade com todas as suas
ramificacbes e interconexdes, ou seja, humanamente impossivel de entender em
toda sua complexidade. Assim, um fragmento desse todo € o que se determina pelo
campo. Assim, para um geologo, uma pedra € um campo, para um floricultor um
vaso de begbnia, assim como para o designer um eletrodoméstico pode ser um

campo. Tomando como exemplo o eletrodoméstico, seu campo pode ser delimitado
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pelo seu atual mercado de consumo, um usuario especifico ou pelo designer que o
projetou, por exemplo. Nao ha como conhecer exaustivamente todos seus campos.
Para delimitar sua atuacdo, a mente vai trabalhar sobre estruturas mentais, que
substituem esses campos, considerando suas proximidades e semelhancas para
representa-los. Essas estruturas, demonstrativas do real, sdo designadas por
modelos da realidade, ou esquemas. Na técnica de caracterizacao estrutural se
permite identificar caracteristicas do campo em analise, e que deverao encontrar-se

dentro de um esquema.

2.5.1.2 Apelo de estruturas pré-fabricadas

Utiliza-se de pesquisa para identificar solugdes ja existentes que permitem

resolver o problema formulado, sob estruturas de dominio técnico ou cientifico.

2.5.1.3 Distanciacao

Conceder ao objeto em estudo, autonomia para pensar, decidir, sentir e num
exercicio de personalizagdo, observar o objeto com liberdade de expressdo. O
objeto recebe camadas de significados que se acumulam, sobrepbem-se e
interpenetram-se. Pela simulagdo, um objeto desenvolvido pelo designer pode ser
examinado sob diversas facetas. Essas faces podem estar ou ndo compreendidas,
eventualmente, dentro da estrutura mental em que se desenhou o produto. A mesma
palavra pode ter significados distintos para mesma pessoa, bastando algumas
semanas de intervalo, quanto mais se interpretada por outra pessoa. Os inumeros
métodos de distanciacdo tém como objetivo, recolocar problemas eventuais dentro
de uma nova e singular situagao, tdo objetiva e clara quanto possivel. Dentre os
métodos de distanciagdo explorados, enumeramos os seguintes: animagao; recusa;
mudanga; questionario genealdgico; analise; e relagdes publicas.

a) animagao: método em que se procura dotar de vida o objeto em estudo,

colocando—-se no lugar do mesmo. A animagao oferece condigbes para
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atribuir liberdade de decisao ou critica, através de questionamentos como:
0 que ele faria se pudesse agir ou falar livremente? Como ele demonstraria
caso pudesse ter sentimentos? Quais seriam suas lembrangas?

b) recusa: utilizando-se do mesmo recurso anterior da existéncia propria do
objeto, o que ele recusaria?

c) mudanga: questionar a existéncia de determinado objeto em determinado
lugar. O que implicaria em transporta-lo para outro ambiente? Ou a estudo
de uma expressiva modificagdo do ambiente onde se encontra?

d) questionamento genealégico: questionando-se a existéncia do problema
em estudo, pede—se a documentagédo de origem do objeto, e questionam—
se quanto aos seus irmaos, ascendentes e descentes;

e) analise: esgotando-se seu entendimento como um todo, pode—se investir
em suas particularidades isoladamente;

f) relagdes publicas: que relagcbes teriam o objeto em estudo com seus
usuarios diretos? O que se passa nos canais de comunicagao entre objeto
e seus usuarios? Qual seria a sua reagao diante de diferentes perfis de

usuarios, tais como o bondoso, o maldoso, o neurdético, o sensivel, etc.

2.5.1.4 Abordagem fenomenoldgica

Em oposicéo a proposta anterior, sé se interessa pela mensagem direta que o
objeto em estudo emite, sem indagagdes ou questionamentos. O receptor da
mensagem coloca-se na condi¢ao de critica funcional, ndo abordando a énfase na

imaginacéo.

2.5.1.5 Exploragao automatica

E apresentada como uma combinacdo sistematica de elementos em
pesquisa, com a possibilidade de justaposi¢cao desses elementos. Nessa abordagem

pode-se tomar um conceito que ndo apresenta uma associagéo direta ao objeto em
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estudo para obter uma nova resposta ao problema, a qual Vidal (1973) chama de
“exploracao de um liame insdlito”. Por exemplo, associar o conceito de liberdade ao
desenvolver um veiculo para grandes centros, onde o problema é vencer
congestionamentos urbanos, ou a nogao de avareza, onde o problema seja o

consumo de energia de um eletrodoméstico.

2.5.1.6 Métodos orientados para o pesquisador

Nessa abordagem o foco de atengédo nao é o problema em si, mas o trabalho
do pesquisador, com énfase na descoberta através da pesquisa. Mesmo que a
solugado aflore do inconsciente de modo intuitivo, o trabalho de pesquisa é
fundamental para imersédo do que ja se conhece sobre o tema em estudo, problemas
equivalentes ja enfrentados, sendo ja solucionados, ou mesmo estando ainda sem

solugdes.

2.5.1.7 Métodos combinados

Ha uma combinagao das abordagens enumeradas anteriormente, ou criam-se

situagcbes onde o método proposto justifica-se por sua qualificagéao.

2.5.2 Como compor um grupo de Problem-Solvers.

O grupo de problem-solvers tem como objetivo a pesquisa e resolugdo de
problemas, procurando atingir o maior nimero de solugbes criativas e originais. O
essencial do grupo esta na constante troca de informagbes, pois sera nessas
informacdes que se montara uma grade de analise, na etapa de pesquisa de

solugdes.
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Vidal (1973) considera ideal a formagdo de grupo com seis a oito
participantes, pois em numero maior abre-se a possibilidade de perder o controle do
grupo, com a formagdo de divisbes em subgrupos, defendendo posigcdes
minoritarias. Grupos maiores também criam dificuldades para que todos os
integrantes possam apresentar suas idéias com clareza. Em grupos com baixo
numero de integrantes, os resultados podem ser insuficientes ou aquém do
esperado.

Recomenda-se também a heterogeneidade dos integrantes, se possivel com
formacdo e temperamentos diferentes e mistos. Essa diversidade favorece as
respostas e solugdes originais, por cruzar aptiddes, experiéncias culturais e visdes
do mundo diferentes.

Osborn (1975) estabelece que certas regras devam ser compreendidas por
todos os participantes na busca de solucdes inusitadas, ao trabalhar com sessbes
de grupos que se utilizam da técnica de brainstorming para geragéao de idéias, que
se enquadram também ao serem aplicadas a questdo dos grupos de problem-
solvers. Essas regras podem ser definidas em quatro pontos fundamentais:

a) retirar a critica, suspendendo inicialmente o julgamento contrario as idéias

e solugbes apresentadas por cada integrante;

b) aceitar as idéias aparentemente ilégicas e extremadas, considerando que
€ mais facil reduzir a sua intensidade do que aumenta-la;

c) estimular a quantidade na geragéo de solugdes, pois assim oferece maior
possibilidade de selecionar alternativa posteriormente;

d) abrir a possibilidade de combinagbes e melhoramentos das idéias
apresentadas, pois além da propria contribuicdo, o participante pode
transformar idéias de outros em solugbes melhores. O mesmo acontece
com a possibilidade de combinacdo de solugdes apresentadas.

Ainda com enfoque na ferramenta de brainstorming, na obra A Arte da
Inovacao, Kelly e Littman (2001), destacam o valor da técnica na busca de
solucionar problemas e conquistar novas idéias, sendo considerada uma pratica
“religiosa” na IDEO, uma das maiores e conceituadas empresas de design norte-

americanas.

O brainstorming € o motor de idéias da cultura da IDEO. E uma
oportunidade para as equipes fantasiar idéias no inicio de um projeto ou
resolver um problema complicado, que se manifestou mais adiante. Quanto
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mais o grupo for produtivo, mais ele faz brainstorms regular e
eficientemente. Chamamos as sessbes de “uma brainstorms”, que soa para
nds mais como um acontecimento ativo e atraente. O alvorogo de uma “boa
brainstorming” pode contagiar a equipe com otimismo e um senso de
oportunidade que talvez a faga atravessar os estagios mais sombrios e de
maior pressdo de um projeto. (Kelley, T. e Littman, J., 2001, p.74).

Para obter o maximo de resultados na utilizagdo da técnica, Kelly e Littman
(2001) orientam sete pontos a serem seguidos:

a) definicdo do foco — a exposicdo bem definida e articulada do problema
orienta o foco do que esta em estudo. Se o problema néo ficar claro e de
conhecimento de todos os participantes do grupo, a discussao fica vagando
sem um objetivo, sem estratégia, necessitando de mais sorte ou talento
para atingir o sucesso;

b) regras divertidas — a técnica de brainstorming € um exercicio ludico,
descontraido, assim, criticas e debates ndo sao aconselhaveis num
primeiro momento, pois estas tendem a esgotar a energia do trabalho logo
em seu inicio;

c) numeracgéo das idéias — na recomendagéo da IDEO, numerar as idéias &
uma forma de estimular, motivando os participantes durante a sesséo a
pular para a idéia seguinte. Mesmo considerando que a qualidade € o que
importa, a consideragdo é seguir o conselho de Linus Pauling™ de ter uma
grande quantidade de idéias - “A melhor maneira de ter uma boa idéia é ter
uma profusdo de boas idéias”;

d) elaboragao e salto — o ciclo de profusédo de idéias durante uma sessao de
brainstorming tende seguir uma curva onde inicialmente ha um impulso
formado lentamente, segue a uma forma mais intensa e depois comeca a
estagnar. Nesse momento a atuagdo de um facilitador no grupo é
importante para motivar a equipe, partindo, por exemplo, de uma boa
proposta ja apresentada, estimulando outro impulso que leve a ascensao

de novas idéias;

10 Linus Carl Pauling (1901 - 1994) Engenheiro quimico norte-americano. Linus Pauling € a tnica
personalidade a ter conquistado dois prémios Nobel sozinho. Ganhou o prémio de Quimica em 1954, "por sua
pesquisa sobre a natureza da ligacdo quimica e sua aplicagdo a elucidagdo da estrutura das substincias
complexas", e o Nobel da Paz em 1962, por sua campanha em proibir o uso das armas nucleares. Em 1968-1969
foi-lhe atribuido o Prémio Lénin da Paz.
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e) espago para anotagées — deixar visivel para o grupo o fluxo das idéias,
responsabilidade de coordenadores da equipe, pois a técnica é orientada
para a equipe e as anotagdes sao facilitadores que mantém o grupo unido
em torno do problema em estudo;

f) aquecimento — essa recomendacao € mais aconselhavel quando o grupo
nunca trabalhou junto antes, desconhecem a técnica ou nao a utilizam com
freqiéncia. Esse “aquecimento” pode ser, por exemplo, trazendo

informacdes preliminares sobre situagdes relacionadas ao caso em estudo;

~—

g) interagao fisica — para que as sessodes de brainstorming atinjam melhores
resultados, Kelley e Littman (2001) recomendam também, pela experiéncia
da empresa IDEO com solugdes de problemas em design, para utilizar-se
de ferramentas visuais que possam representar a idéia, tais como
desenhos, circulos, setas e mapeamentos esquematicos, esbocos rapidos
que auxiliem a representar a solugcdo de problemas. Ainda aplicado a
solugbes de design ou de engenharia, pode ser explorado também a
interacdo fisica com materiais de apoio, tais como: isopor, papelao,
espumas, poliuretano, tubos, massa de modelar e outros, para apresentar
modelos mais rusticos de um conceito abordado.

Ao apresentar procedimentos para solugao de problemas e geragéo de idéias,
Baxter (2000), mesmo reforgando a importéncia do brainstorming como gerador de
idéias, o autor apresenta algumas criticas aos resultados obtidos pela ferramenta.
Reforga que a principal caracteristica da técnica esta em permitir que a idéia de uma
pessoa, quando exposta ao grupo, € permitir que a mesma seja explorada,
propiciando as outras pessoas apresentar novas solugdes, expandindo em
velocidade e em quantidade a idéia original. O que o autor questiona € o risco das
solugdes serem direcionadas para algumas linhas de pensamento, prejudicando a
busca de solugdes com maior amplitude. A critica levantada pelo autor também, é
que, embora seja inegavel a geragao do grande numero de idéias pela ferramenta,
muitas seriam superficiais e, pelo volume, torna-se dificil fazer uma avaliagao
posterior das mesmas. Como forma de superar esta desvantagem, Baxter (2000)
apresenta a técnica do brainwriting, em que se procura conservar seus pontos de
vantagens e reduzir as desvantagens.

A técnica do brainwriting adota um procedimento semelhante ao

brainstorming, mas substituindo a fala pela escrita. As solugbes sao listadas



76

individualmente em um papel cartdo e apos sentir-se o esgotamento da capacidade
individual de criacao, ocorre a troca de cartdes e/ou exposi¢cao dos mesmos em uma
mesa. Na continuidade do exercicio da técnica, os demais integrantes do grupo

tornam a dar continuidade a lista de solugdes.

2.6. O processo criativo e o projeto conceitual

Bono (2000) na obra “Novas estratégias de pensamento”, aborda o processo
de criacdo e o modo de pensar. Segundo ele, o pensamento limitou-se a forma
analitica, polémica e exagerada na critica, com pouco investimento na constru¢édo do
pensamento voltado para o que pode ser. O pensamento ao que “pode ser”, é a
maneira criativa e construtiva de pensar novas idéias. Essa maneira de pensar é a
que leva as novas idéias, ao resolver conflitos e problemas projetando solu¢des que
direcionem a caminhos novos e para frente. A énfase adotada por Bono é na
elaboragéo de projetos e néo ficar restrito em fazer juizos.

Em todo pensamento criativo e em todo pensamento projetivo os conceitos
desempenham um papel fundamental. Ha necessidade de idear conceitos.
H& necessidade de gerar conceitos alternativos. Ha necessidade de
atravessar os planos dos conceitos, indo do geral para o particular e vice—
versa. Ha necessidade de criar formas de implementar o conceito com
idéias especificas e praticas. Todos esses aspectos estdo em grande parte,

mas nao totalmente, ausentes do pensamento baseado na analise, no juizo
e no uso de resposta padronizadas. (Bono, E., 2000, p.80).

Ao aproximar a relacdo entre o pensamento criativo e a elaboracdo de
conceitos, Bono (2000) defende ser pouco provavel que somente a analise de dados
seja suficiente para se produzir novas idéias. Na avaliagdo do autor os “padrdes que
existem no cérebro garantem que os dados sejam entendidos em termos de idéias ja
existentes”, isto €, o cérebro s6 consegue ver e entender o que esta pronto para ver
e entender. Para que ocorra a solugao inovadora, concebida como de fato uma
idéia inusitada, é necessaria antes cria-la no cérebro como uma possibilidade, uma
investigacao possivel ou uma suposicéo. Esse ponto requer criatividade,
capacidade de projetar e imaginagéo.

Ao discutir o processo do projeto conceitual, Baxter (2000) aproxima também

do conceito apresentado por Edward Bono, ao afirmar que o projeto conceitual
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“‘demanda muita criatividade” e de que é nesta fase “que as invencgdes sao feitas”.

Projetos de caracteristicas inovadoras, com forga suficiente para atender as

exigéncias do consumidor, ndo nascem por acaso. Aqui vale a maxima de que

criatividade é 99% de transpiracdo e 1% de inspiracdo. Pelo autor, a busca pela

solugdo inovadora de um projeto segue o mesmo caminho utilizado em principios

gerais aplicados a metodologia criativa, onde se procura gerar o maior numero de

conceitos possiveis para, em momento posterior, estabelecer a critica e sele¢ao.

O quadro 4 apresenta uma comparacdo entre os passos adotados pela

metodologia criativa e as etapas equivalentes a do projeto conceitual, os resultados

esperados e metodos de projeto que podem ser utilizados para seguir estas etapas.

Etapas | Metodologia criativa | Projeto Conceitual Resultados Métodos de Projeto
1 Andlise e definicdo do | Objetivos Proposi¢ao do beneficio Espago do Problema
problema basico, conforme critérios
definidos no projeto.
2 Geragao de idéias Geragao de Geragao de muitos Analise das tarefas
sobre conceitos conceitos possiveis. | conceitos Andlise das functes
do produto.
3 Selegao das idéias Selegéo de conceito | Selegdo do melhor Matriz de selegao
sobre conceitos (definir especificagéo | conceito, conforme
do projeto) critérios do projeto.

Quadro 4 — Etapas do projeto conceitual e a metodologia criativa
Fonte: (Baxter, 2000, p. 174).

2.6.1 Objetivos do projeto conceitual

Nas observagbes e orientagdes sobre o projeto informacional e ao projeto

conceitual, Amaral apresenta o objetivo dessas etapas dentro do planejamento do

projeto:

O objetivo dessa fase é, a partir das informagbes levantadas no
planejamento e em outras fontes, desenvolverem um conjunto de
informagdes, o mais completo possivel, chamado de especificagbes-meta
do produto. Essas especificagbes, além de orientar a geragao de solugdes,
fornecem a base sobre a qual serdo montados os critérios de avaliagéo e de
tomada de decisdo utilizados nas etapas posteriores do processo de
desenvolvimento. (AMARAL et al, 2006, p.212).

Na fase de Projeto Conceitual, as atividades de equipe de projeto
relacionam-se com a busca, criagdo, representacéo e selecado de solugdes
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para o problema de projeto. [...] O processo de criagao de solugdes é
livre de restricdes, porém direcionado pelas necessidades, requisitos e
especificagbes de projeto do produto, e auxiliado por métodos de
criatividade. [...] A selecdo de solugdes é feita com base em métodos
apropriados que se apdiam nas necessidades ou requisitos previamente
definidos. (AMARAL et al, 2006, p.236).

Na avaliagdo de Amaral et al (2006) as decisdes técnicas iniciais séo
responsaveis pelas grandes decisées na composicdo do custo final do produto,
restando um percentual menor para a fase posterior. Cabe a essa fase posterior o
desenho construtivo de precisdo, a elaboracédo e teste de ensaio de protdtipos, a
escolha de fornecedores, a selegao de parceiros, a definigdo do layout da cadeia de
producdo, a estratégia de marketing e a pés-venda. Ha que se considerar ainda, que
definicbes referentes esta etapa se estabelecem também na fase inicial do projeto,
vindo a tomar maior precisido e consolidagdo na segunda etapa.

O nivel de incertezas referente a etapa inicial do PDP, quando se tem
concentrado decisdes significativas para estipulagdo do custo final do produto, é
maior que a etapa posterior. A partir do momento que as definicées de projeto forem
sendo tomadas e estabelecidas solugbes, o numero de incertezas tende a ser
menor. Em sintese, concentrado na etapa de desenvolvimento onde as incertezas
sdo maiores, ha um comprometimento maior do custo final do produto (AMARAL et
al, 2006, p.60-62).

Na avaliagdo de AMARAL et al (2006) apresentado na figura 5, as fases
iniciais do desenvolvimento do produto, onde o grau de incertezas € grande, € onde
acontecem as escolhas de solugdes de projeto, que determinam em torno de 85%

do custo do produto final, sobrando os outros 15% para a fase posterior.

Projeto Projeto Projeto Preparagéo Lancamento

Informacional Conceitual Detalhado Produgéo do Produto
Menor custo p/ l\/}aio:j_c’;_usto~
modificagdes U D Tempo p/moditicagoes
Maiores incertezas P Menores incertezas

Maiores escolhas Menores escolhas

Figura 5 — Fluxo de alocagéo de recursos, processos de escolha e incertezas.
Fonte: Amaral et al (2006), p. 61.
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A concepgcao de Amaral et al (2006) complementa a argumentagao
apresentada no quadro de Baxter (2000), quanto ao investimento de recursos e
incertezas. Em consequéncia, ja que incertezas ocorrem, as modificagdes em fases
subsequentes ao desenvolvimento tendem a ser cada vez maiores, conforme vai se
avancando nas etapas do desenvolvimento do produto.

O sucesso para se conseguir um bom desenvolvimento de produtos esta em
reduzir o nivel das incertezas nas etapas iniciais do projeto, antecedendo a etapa de
producao, pois os custos de alteracbes tornam-se crescente no decorrer do ciclo de
desenvolvimento. Baxter (2000, p.22) recomenda que a “chave de sucesso no
desenvolvimento do produto consiste, em investir mais tempo e talento durante os
estagios iniciais, [...] onde os custos orgcados significam decisbes para gastos
futuros”.

O objetivo do projeto conceitual esta em elaborar os principios que nortearao
o projeto como um todo. De acordo com Baxter (2000) o objetivo do projeto
conceitual pode ter variacdes, por estar dependente das caracteristicas do produto.
Adequacbes de custos de producdo, necessidades prementes do consumidor,
expectativas do mercado, novas tecnologias, estratégias de posicionamento da
empresa no mercado, etc, estardo direcionando a formulacido do conceito do
produto. Em linhas gerais o projeto conceitual tem como proposta desenvolver as
linhas basicas que determinardo a forma e fungdo do produto, estabelecendo
principios funcionais e linhas de estilo, que atenderdo a beneficios especificados ao
se identificar as oportunidades.

Na posi¢céo do autor, o objetivo do projeto conceitual alinha-se ao definir as
fronteiras e o espago do problema, conforme apresentado no “ciclo de resolugéo de
problema”. Entendendo o problema, delimitando em seu espago a questdo do
design, tém-se pronto todas as informagbes necessarias para servir de referéncia
para a conceituacdo do projeto, organizando-as.

Dentro do espago do problema, ao se estabelecer fronteiras, estabelecer-se
limites para que a proposta ndo se torne distante de sua viabilidade industrial ou
comercial, ou seja, estabelece-se a proposta dentro de uma realidade de negdcios
da empresa. Exemplos praticos pode ser o aproveitamento de maquinas e
equipamentos ja existentes (com intuito de reduzir novos investimentos em meios de
produgdo), e ampliagdo de sistemas de venda e distribuigdo (com intuito de ampliar

a novos mercados). Esse campo abre oportunidades para investir também em
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produtos de maior apelo tecnoldgico ou de design, com objetivo de conquistar novos
nichos de consumidores, ampliando a participagcdo da empresa no mercado. Todas
estas condicdes deverdo estar especificadas ao se identificar as oportunidades a
serem ocupadas pelo novo produto.

Ao se especificar as oportunidades e identificar os pontos que restringem o
projeto conceitual, ha de se considerar também que a elaboragdo do conceito de um
produto € um processo criativo, onde se esta em jogo a concepg¢ido dos principios
funcionais e de estilo do produto. Restricbes em excesso podem atuar como
agentes inibidores do processo de criagao. Baxter (2000) formula que “ao permitir
maior liberdade criativa, € possivel atingir uma maior abrangéncia de conceitos, que
pode proporcionar melhores alternativas”. A flexibilizacdo de restricbes ao projeto,
avancando ou ultrapassando suas restricdes, € uma forma de incentivar o processo

de elaboragao do projeto conceitual, como descreve na figura 6.

A\

Restricdes ao projeto

Posicao
estratégica da Proposta
empresa que <:| PROJETO |:> do beneficio
definem basico do
oportunidades ConcErTuAL produto
de produto
~

Restrigbes ao projeto

N

Figura 6 — Flexibilizagbes entre Projeto Conceitual e Restrigbes do projeto.
Fonte: (Baxter, 2000, p. 176)

Ao se considerar o projeto conceitual do produto deve-se destacar que o
mesmo tem que estar afinado com objetivos estratégicos da empresa e
consequentemente, com os objetivos e estratégia do desenvolvimento de produtos.
Ao se analisar este contexto e identificadas dissonancias, € a oportunidade de

corregdes, ou da especificacdo de oportunidades, ou do préprio projeto conceitual.
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O objetivo do processo é dedicar horas em analise em substituicdo ao desperdicio

de recursos nas etapas futuras do PDP.

2.6.2 Geragao de conceitos

Ao abordar a tematica de conceitos, Slack, N. et al (2002, p. 140-141), alerta
que ao optar por um produto, os clientes ndo estdo adquirindo simplesmente o
produto em si, a massa, o material e estruturas que o compdem. Mas um “conjunto
de beneficios esperados para atender a suas necessidades e expectativas” e mais
adiante reafirma que “é a forma como os consumidores e, espera-se, também a
organizagao, seus funcionarios e acionistas percebem os beneficios do produto ou
servico”. Assim como em Baxter (2000), a associagao de conceitos e beneficios
deve estar bem definida e perceptivel pelo consumidor, pois quando o produto deixa
de atender as necessidades do consumidor, é necessario rever a “politica de design
adotada pela empresa”. Diante desta etapa projetual, quais sdo os métodos de
geracao de conceitos, utilizando-se da criatividade para liberar a mente na busca de
solugdes originais?

Slack, N. et al (2002), parte de que as idéias para conceito de novos produtos
podem ter como origem fontes externas ao meio da organizagdo, tais como
consumidores, concorrentes e fornecedores. E também de fontes internas, como a
equipe de comercializagao ou da area de pesquisa e desenvolvimento de produto.

Baxter (2000) apdia-se em métodos de geragcédo de conceitos onde busca a
superagdo de bloqueios a criatividade, e o resultado ndo seja somente uma
consequéncia dos pensamentos convencionais. Como alternativas para geragao de
conceitos e na busca de resposta criativas, o autor identifica trés métodos:

1) analise de tarefas: explora as interagdes entre o produto e seu o usuario;

2) andlise de fungdes: técnica descritiva detalhista em que mostra como os

usuarios utilizam os produtos;

3) analise de ciclo de vida: mostra todo o ciclo de vida do produto.

Utilizando-se de técnicas estruturadas, essas ferramentas auxiliam a reduzir o
problema do projeto conceitual aos seus elementos basicos e geram uma

diversidade de alternativas para a solugao de problemas.
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2.6.2.1 Andlise de tarefas

A técnica caracteriza-se pelo exame minucioso da interface homem-produto,
explorando todas as interacdes entre o produto e seu usuario. O resultado da
analise de cada interagdo € utilizado na geracdo do conceito de novos produtos,
tendo como objetivo a melhoria da interface homem-produto. A caracteristica do
metodo, por estudar a relagcdo do homem com objetos e seu meio, esta na utilizagéo
da ergonomia e antropometria como ferramenta de analise. A operacionalidade da
analise de tarefas nao oferece complexidade. Concentra-se mais na observagao de
como as pessoas utilizam os produtos e questiona como elas percebem os produtos
em sua condi¢cao de uso. Apesar de ser uma abordagem orientada mais pelo senso
comum, novos conceitos de uso de produto aparecem com essa analise, devido as
particularidades de uso e senso de observacdo e andlise do profissional que

acompanha a tarefa.

2.6.2.2 Andlise de funcbes

Técnica orientada ao consumidor e que visa apresentar ao designer como 0s
consumidores usam o produto. As funcbdes do produto, classificadas em fungao
principal e fungbes secundarias, sdo apresentadas conforme s&o percebidas e
avaliadas pelo usuario. O diagrama da fungéo principal e as fungbes secundarias
compdem uma “arvore funcional’. Quando a andlise funcional estiver concluida,
novos conceitos podem ser gerados ao se questionar a solugao utilizada, pensando
em alternativas diferentes das apresentadas. Quanto maior o numero de alternativas
sugeridas, maior a possibilidade de gerar solugdes inovadoras, principalmente se

essas estiverem focalizadas nas funcdes de ordem superior.

2.6.2.3 Analise do ciclo de vida
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A técnica consiste em construir o ciclo de vida do produto segundo as
atividades pelas quais os produtos passam, desde o planejamento, passando pela
producao, logistica de distribuigdo e utilizagao até o descarte do produto.

Amaral et al (2006) apresenta na figura 7 o ciclo de vida pelo qual o produto

passa.

Marketing/
Necessidade/
Problema

Estratégia

Planejamento
! da Empresa

Estratégico

-

Planejamento
do Produto

Proieto

Planejamento
do Drocesso

@ Producéao
@ Lancamento
@: Retirada

Reciclagem/Reuso/
Remanufatura

Figura 7 — Ciclo de vida pelo qual o produto/projeto passa.
Fonte: Amaral et al (2006) p. 217.

Pelas caracteristicas o processo, a técnica é bem utilizada para analise do
impacto ambiental de novos produtos. O designer, ou a equipe de desenvolvimento,
deve pensar em como o produto apresentaria uma melhor desempenho em cada
uma dessas etapas.

Em observagcdo de Amaral et al (2006, p. 217), cabe lembrar que o ciclo de
vida depende de varios fatores, “dentre os quais se destacam: tipo de produto que
vai ser projetado; tipo de projeto a ser executado; escala de producgéo;
caracteristicas de funcionamento; caracteristicas de uso e manuseio; servicos de

manutencéo e filosofia de desativacao”.
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CONCLUSAO DO CAPITULO 2

No capitulo 02, a revisdo bibliografica foi dividida em dois momentos. No
primeiro a atengao a historia e evolugdo das ciéncias cognitivas — com énfase nos
pensadores chilenos Humberto Maturana e Francisco Varela. Foi possivel
compreender as principais linhas de estudo da estrutura e funcionamento da mente
humana através de abordagens da modelagem do cérebro pelo movimento
cibernético, da concepgao da inteligéncia artificial simbdlica, das principais doutrinas
filoséficas que abordam o problema da mente-cérebro, dos processos inteligentes
dentro da linha do conexionismo e os conceitos da enac¢do como forma de
representar o mundo.

Em um segundo momento apresenta uma abordagem sobre conceito de
produto dentro do processo de desenvolvimento de produto. Nessa etapa da revisédo
bibliografica foi estudado o conceito dentro da natureza do design, o contexto onde
ele esta inserido na pratica metodologica e métodos aplicados na resolugdo de

problemas
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CAPITULO 3

3 MODELO CONCEITUAL

Na apresentacdo do capitulo anterior, na primeira etapa da revisdo
bibliografica, é tratada a evolugdo das ciéncias cognitivas. Iniciada em fins da
década de 40 pelo movimento cibernético, as ciéncias cognitivas se propunham a
estudar fenbmenos da natureza, em que toda atividade psicolégica humana poderia
ser estudada através desses modelos — com seus fundamentos baseados nos
sistemas de Descartes, Espinosa, Leibniz e outros. Centrava suas discussdes na
idéia que o mundo existe com total independéncia do observador, sendo o
conhecimento cientifico constituinte da forma mais acurada de representar a
realidade. Na relagdo entre sujeito e objeto, este tem posicdo que transcende, é
independente, esta distante do sujeito. Toda a confianga na razdo humana se
materializa em sua plenitude, distanciando de qualquer relacdo que atue de forma
mediadora entre o sujeito e objeto. A divisdo do “mundo da mente e o mundo da
matéria”, permitia explicar racionalmente o funcionamento de toda maquina do
universo, com possibilidades infinitas de fraciona-lo em maquinas menores, com
intuito de tornar mais inteligivel a complexidade desse universo.

Dupuy (1996) argumenta que o movimento originado na cibernética, produziu
a inteligéncia artificial e as ciéncias cognitivas, até conduzirem a “metafora do
computador”’, tendo o cérebro humano compreendido como uma maquina de
processamento de informagdes. O modo racional do conhecimento define a idéia de
cognicao humana caracterizada em primeiro lugar pela “resolugdo de problemas”. A
amplitude dessas idéias aprofundou-se nas ciéncias cognitivas e em outras areas do
conhecimento, tendo ou ndo a ciéncia de seus pensadores.

Esses métodos apresentam valor na metodologia do design, para dar
solugbes a problemas e prosseguir etapas do projeto. Destacam-se os métodos
apresentados por Baxter (2000) e Problem Solving apresentados na revisao
bibliografica, onde apresentam seu enfoque na realidade externa ao agente criador.

O questionamento esta no fato da base da informagao condiciona-se a dados

objetivos, centrando no comportamento externo ao sujeito. A base e uso dos dados
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utiizados na tomada de decisdo, apontam agbes onde o agente criador é
considerado como um agente passivo, indiferente ao seu contexto, atuando como
um receptor que se utiliza da informacao repassada por um sistema adotado como
método de trabalho.

Na década de 60 e 70 com o advento da “cibernética de segunda ordem”,
desenvolveram-se outras correntes de pesquisa e investigagdo com atengdo aos
sistemas denominados “auto-organizados”. A proposta era de criar um modelo de
inteligéncia natural, com possibilidade de aplicagdo em outras areas do
conhecimento. Na abordagem apresentada pela inteligéncia artificial simbdlica e
pelo conexionismo, o modelo de cogni¢cdo envolve o conceito de representacdo de
um universo que ja se encontra pré-determinado.

Em comum tratavam os sistemas como uma rede complexa de componentes,
interagindo-se com um dispositivo autdbmato, com liberdade e determinagdes
préprias, ampliando o conceito de um simples dispositivo conversor que transforma
uma informagao de entrada em informagao de saida. Nesta perspectiva a atencéo
nao esta na definicdo das capacidades computacionais associadas ao humano, mas
na autenticidade de seus “comportamentos proprios” que se auto-reproduzem.

O designer ao atuar em seu contexto, livre para especificar o mundo através
da configuragdo de objetos e produtos, os determina através de sua capacidade
sensoéria, e, simultaneamente, é especificado por ele. Ha um envolvimento em que e
observador e o mundo se especificam de forma reciproca. A esse ato do agente
emergir no mundo e simultaneamente tornar-se como parte integrante dele,
conforme exposto na revisdo bibliografica, Maturana e Varela denominam de
enacgdo. O que esta no propdsito desse trabalho é a participagao desta na
elaboragdo do conceito de um novo produto, dentro da pratica metodolégica do
desenho industrial.

Na interpretagdo cognitiva através da enacg¢édo, o observador e o mundo séo
produtos de um compartilhamento.

Trata-se de uma interpretagdo continua que ndo pode ser adequadamente
fechada num conjunto de regras e de pressupostos, porque depende da
acgao e da historia; € um mundo de significados de que nos apoderamos por
imitacdo e que se torna parte integrante de nosso mundo preexistente. Mais
ainda, ndo podemos nos excluir do mundo para comparar o seu contetudo

com as suas representagdo/ Estamos sempre emersos neste mundo.
VARELA, Francisco J., 1994 p 78.
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Pela interpretagdo da enacg¢éo, a cogni¢cdo se posiciona intermediando o
agente conhecedor e o contexto onde ele esta inserido. O ato de conhecer, que se
forma no agente, depende da percepcdo que ele faz do ambiente no qual se
encontra. A influéncia que o contexto dispde ao agente criador em suas interagdes,
sdo estimulos a serem aceitos ou recusados, de acordo com as vivéncias de cada

um.

[...] primeiro, a percepgao depende dos tipos de experiéncia decorrentes de
se ter um corpo com varias capacidades sensorio-motoras, e segundo, que
essas capacidades sensorio—-motoras individuais estdo, elas mesmas,
embutidas em um contexto biolégico, psicolégico e cultural mais
abrangente. VARELA, F. J. et al, 2003, p. 293.

Na afirmacgédo de Maturana e Varela (2005) “todo fazer leva a um novo fazer”,
ou ainda numa concepg¢ao mais popular “o caminho s6 se faz caminhando”. A
afirmacao traduz que o conhecimento somente pode ser obtido, quando se cria de
forma mutua a informagéo, desde a origem (remetente) até seu destino (sujeito). O
conhecimento é resultado e condicionante da atuagao do ser no mundo.

Na obra Conhecer de Varela (1994), ao esbogar a doutrina da enacg¢éo, o
autor trabalha com uma exposicado poética que traduz esta forma ousada e criativa
de interpretar as faculdades cognitivas. Apresenta a impossibilidade de desatar a
ligacao entre cognicdo e a vivéncia acumulada ao longo da existéncia do sujeito, e
que sua percepgao ocorre a medida que se caminha em diregao ao conhecer.

A idéia fundamental é, pois, que as faculdades cognitivas estédo
inextricavelmente ligadas ao historial da vivéncia, da mesma maneira que

uma vereda anteriormente inexistente vai parecendo conforme se caminha.
VARELA, Francisco J., 1994, p. 88.

Y

Com a proposta de apresentar uma resposta a interagdo de conceitos da
enac¢do na elaboragao do conceito de produtos, neste capitulo serdo apresentadas
as bases que servirdo de suporte na organizagcdo do banco de dados da pesquisa.
Essas bases, compostas a partir de referéncias e analises interpretativas da
bibliografia apresentada, irdo compor um questionario direcionado ao um grupo foco
da pesquisa, com objetivo de validar, ou ndo, a pergunta apresentada no Capitulo 1,
identificando se ha participagédo de variaveis que definem a enacgédo na geragao do
conceito de um novo produto. Estas variaveis serdo extraidas da revisao

bibliografica, a partir da interpretacéo de textos dos autores que abordam a cognigéo
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sob a odtica da linha de pensamento enactivista, tendo como seus principais
defensores os chilenos Humberto Maturana e Francisco Varela.

Através do processo de pesquisa € a sua mensuracao para posterior analise
dos dados, é necessaria a utilizacdo de formas proprias para levantamento dessas
informacgdes, podendo ser por observacao, entrevistas e/ou questionarios. Para
coleta de informacgdes, formacdo de um banco de dados para analise do presente
trabalho, serdo utilizadas entrevistas e questionarios.

A opc¢ao inicial pela entrevista sera para dar um suporte qualitativo para
identificar, e se necessario refinar, as questdes a serem investigadas na pesquisa.
As entrevistas servirdo de suporte para formulagdo das questdes e na estrutura
conceitual do questionario.

Algumas vezes é preciso efetuar pesquisas qualitativas para se
compreender o problema e seus fatores subjacentes. A pesquisa qualitativa
é desestruturada e de natureza exploratdria, conhecida como grupos de
foco, associagao de palavras [...] e entrevistas em profundidade (entrevistas

individuais que sondam em detalhe os pensamentos dos entrevistados).
(MALHOTRA, Naresh K, 2001, p. 66).

Para compor o banco de dados de andlise optou-se pela aplicacdo de
perguntas, validando o conceito de dados quantitativos obtidos através de
questionarios.

Na figura 8 é apresentado de forma mais objetiva a proposta metodoldgica,

classificada em 5 etapas principais e suas respectivas agoes.
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e Conclusao da pesquisa.

Figura 8 — Proposta metodolégica — Base para elaboragdo da pesquisa

3.1 ENTREVISTAS

Para coleta de dados que servira de auxilio na formulacao de questionario de
pesquisa, considerando que o estudo é de natureza exploratéria, recomendado por

Hair et al (2005), sera utilizado o recurso de entrevistas pessoais néo-estruturadas.
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A entrevista € um recurso de trabalho que atende a diversos objetivos e, na
avaliagado de Selltiz (1965), busca “descobrir quais fatores podem influenciar nas
opinides, sentimentos e conduta e por que”, servindo de referéncia para identificagao
de motivos conscientes para emissdo de opinides, sentimentos, sistemas ou
condutas.

Marconi e Lakatos (2006) afirmam que o formato despadronizada ou néo-
estruturada, possibilita ao entrevistador desenvolver o questionamento de forma
mais ampla, dentro de uma conversacdo informal. Ainda na condigdo nao-
estruturada, optou-se pela modalidade focaliza. Nesta modalidade ha um roteiro
que tenha ligagdo ao tema com que esta em estudo, no entanto o entrevistador tem
a liberdade de fazer as perguntas que quiser, investigando motivos, razdes,
prestando esclarecimentos, ndo tendo que seguir rigorosamente uma estrutura
formal. Gil (2002) ao expor a conduta da entrevista denomina este método como
parcialmente estruturada, aonde o tema de interesse do estudo vai sendo
investigado ao longo da entrevista, no caso em estudo, tendo como ética o conceito
da enacéo, explorando o processo de elaboragao e escolha de conceito de produto.

A entrevista semi-estruturada permite 0 pesquisador exercitar seu
empreendimento no acompanhamento da resposta a uma pergunta formulada. Esta
conducao embora se enquadre no formato semi-estruturada, pois ha uma estrutura e
orientagdo geral, permite flexibilidade para inclusédo de perguntas ndo-estruturadas.
Hair (2005, p. 163) afirma:

O entrevistador pode querer fazer perguntas relacionadas que n&o foram
previamente imaginadas e que nado estavam originalmente incluidas. Essa

abordagem pode resultar no surgimento de informagbes inesperadas e
esclarecedoras, melhorando as descobertas.

Ao apresentar a condicao ndo-estruturada Hair et al (2005), reforca que na
conducao desse modelo ndo se utiliza uma sequéncia de perguntas, permitindo ao
envolver o entrevistado um uma discussao mais aberta no foco que estad seu
interesse da pesquisa.

Malhotra (2001) ao expor métodos de pesquisa em marketing, apresenta a
exploratéria como uma forma de abordagem mais livre pelo entrevistador, reforgando
a flexibilidade e a versatilidade com respeito a outros métodos, porque “ndo sao
empregados protocolos e procedimentos formais de pesquisa’, onde os

pesquisadores estdo “sempre alerta para novas idéias e dados”.
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O grande ganho dessa forma de abordagem esta na oportunidade de explorar
com maior profundidade questdes que somente serdo levantadas durante o
processo, sendo assim indicada para uma area relativamente inexplorada em
pesquisa. Nesta condicdo ha uma maior compreensao de questdes envolvidas,
permitindo uma melhor condicdo para se definir o problema em pesquisa,
desenvolvendo uma melhor base conceitual para as etapas seguintes.

O grupo de estudo base para entrevista sera selecionado a partir dos alunos
do 6° periodo do Curso de Desenho Industrial, na habilitagdo Projeto do Produto, da
Pontificia Universidade Catodlica do Parana. Cada sessao sera registrada em audio e
video digital, para auxiliar na formatagcdo da linguagem do questionario a ser
aplicado em todos os alunos que compdem a base de pesquisa.

Na abordagem serdo observadas as orientagdes apresentadas por Marconi e
Lakatos (2006), tais como:

a) contato inicial: contato amistoso, explicando a relevancia e finalidade da
abordagem, criando condi¢gdes para que o entrevistado possa falar
naturalmente e de forma espontanea,;

b) conteudo das perguntas: embora a proposta deva seguir um roteiro tendo
como foco questbes abordadas na enacc¢éo - extraidas a partir da revisao
bibliogréafica - por seguir a modalidade n&o estruturada, ha abertura para o
entrevistado manifestar com liberdade, entrando em maiores detalhes;

c) registro das respostas: buscando maior fidelidade e possibilidade de
analise dentro do contexto, além de anotagbes, as entrevistas serdo
registradas em 4udio e video. Esse registro servira de suporte para
organizagao do questionario;

d) conclusao da entrevista: manter o ambiente de cordialidade e abertura para

eventual consulta a posterior.

3.2 QUESTIONARIO

O questionario consiste num instrumento cientifico utilizado para coleta de

dados, sendo composto por uma série ordenada de perguntas, com objetivo de
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mensurar caracteristicas significativas de individuos, empresas, situagdes,
comportamentos, eventos e outros fenbmenos.

A opgédo de se aplicar o questionario esta baseada nos seguintes fatores:
economia de tempo, opgao em atuar com maior nimero de pessoas, facilidade na
obtencdo de respostas mais rapidas e precisas, oferece maior liberdade de
expressao nas respostas, reducao da possibilidade de distorcbes nas respostas e
obtencdo de uma uniformidade na avaliagéao.

Para obtencdo de exatiddo das informacdes coletadas, o processo de
elaboragdo do questionario, segundo Marconi e Lakatos (2006), deve-se levar em
consideragcido os seguintes aspectos em sua organizagao: os tipos, a ordem, o grupo
de perguntas, a precisdo e clareza na formulagdo das mesmas e naturalmente, o
conhecimento sob o tema a que se tem em estudo.

Sob o tema em pesquisa, objeto desse trabalho sera organizado abordando
temas pertinentes ao conceito da enacg¢do, classificados em quatro partes:
identificacao do perfil do entrevistado, processos de criagao, vivéncias e identidade.

Na elaboragdo das perguntas, suas pertinéncias, bem como o conteudo
abordado em cada assunto, foram consideradas as questdes e abordagens das
ciéncias cognitivas desenvolvidas nos estudos sobre o conceito de enacgéo
apresentados na revisao bibliografica. O foco central permanece investigar a
presenca da enacg¢do no processo da geragédo do conceito de um novo produto na
pratica metodoldgica do desenho industrial. Dentro dessa ordem, caracteristicas do
processo de criagao, vivéncias e referéncias pessoais, bem como a identidade do
autor foram os itens selecionados para classificar e organizar a pesquisa.

Com intengéo de identificar outras questbes nédo apuradas na bibliografia, e
também para certificar a pertinéncia ou ndo das perguntas elaboradas, foram
estabelecidas as seguintes etapas:

e definicdo de um grupo foco de estudo, composto de alunos do 6° periodo

do Curso de Desenho Industrial, habilitagcdo Projeto do Produto, como
exercicio de prospeccdo no Programa de Aprendizagem de Pratica

Projetual 1V;
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e apresentacao de um tema de trabalho comum, denominado Projeto Futuro,
que envolve a elaboracdo de uma proposta conceitual para o
desenvolvimento de um produto para o ano 2020'";

e adocgao dentro do processo de desenvolvimento, do “funil de decisdes” de
Baxter (2000), que envolve a construgdo de todos os conceitos possiveis
para depois selecionar o melhor;

e utilizacdo como instrumento na elaboracdo de possiveis conceitos a
técnica de compor painéis com prospeccao ao estilo de vida, expresséo do
design, prospecgao tecnoldgica e prospeccao econdmico-politica - com
auxilio do método de Brainstorming - apresentados por Baxter (2000);

e aplicacdo da matriz de decisdo — método de Pugh — apresentado por
Amaral et al (2006) para selegcdo da melhor proposta de conceito do
produto.

A conclusao da etapa do projeto conceitual se da pela selegdo do conceito.

Por se trabalhar com diversidade de informag¢des de grandes variaveis, ha de se
estabelecer um método em que se possam estabelecer critérios para decisdao do
melhor conceito, dai a opg¢ao pela matriz de decisao.

O método de trabalho desenvolvido por Stuar Pugh — conhecido também por
processo da convergéncia controlada, ou método de Pugh, ou matriz de decisdo —
envolve a combinacao de respostas aos problemas de conceitos, com abertura para
combinacdes, estimulando a criatividade, mesclando e incorporando seus aspectos
positivos, propicia a geragéo de conceitos novos no transcorrer do processo seletivo.
A matriz apresentada por Pugh apresenta condicbes para se comparar diferentes
conceitos, eliminando os de menor expressdao até atingir uma proposta que
apresente o melhor resultado. Ao expor o método Baxter (2000) a apresenta como
matriz para selegdo sistematica de oportunidades. Nesse principio, as
“oportunidades potenciais do produto sido avaliadas contra as metas de
desenvolvimento de produtos da empresa” (BAXTER, 2000, p. 144).

O método de Pugh detalhado por Amaral et al (2006) consiste em uma matriz
de decisdo onde as alternativas e critérios estabelecidos para a avaliagédo sao
colocados na primeira linha e primeira coluna respectivamente. Os critérios de

avaliagdo podem ser definidos pelas especificagbes de oportunidades, como por

" Nota do autor: o tema de trabalho em estudo foi definido como objeto uma cafeteira doméstica.
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exemplo: metas definidas por empresas, expansao de mercado, expectativas dos
clientes, meios de racionalizagdo de produgdo, materiais, ergonomia, manutencgao,
escolha de modelos ou nome de produtos, etc. Neste método uma das concepcgoes
€ escolhida como referéncia e todas as demais sdo comparadas com este conceito
referencial. Para cada critério de avaliacdo sera realizada uma analise/julgamento,
onde a resposta sera indicada se a concepgéao é “melhor que”, “igual a” ou “pior que”
ao conceito tomado como base de referéncia. Ao final da avaliagéo, para efeito de

pontuacdo, um valor é atribuido a cada concepc¢éo adaptado na tabela 1 a seguir.

Critérios Valor de referéncia
“Melhor que” a +1
referéncia
“lgual @” referéncia 0
“Pior que” a referéncia -1

Tabela 1 — Critérios e valores de referéncia
Fonte: Amaral et al (2006)

Para compor a avaliagdo, a matriz de decisdao pode ser composta conforme

apresentado na tabela 2 a seguir.

Critérios Concepgoes de conceito
A (Referéncia) B C Concepgao n

C1
Cc2
C3

Cn

Total +
Total —
Total Geral

Tabela 2 — Matriz de decisado
Fonte: Amaral et al (2006)

A operacao do processo de Etapas para construcdo da matriz de deciséo
proposta pelo método de Pugh, segue conforme os seguintes passos:
1) gerar conceitos que atenda as exigéncias do produto;
2) definir critérios de selecdo dos conceitos, presentes na tabela acima na
coluna “Critérios”, C1, C2, C3, Cn;
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3) definir um conceito a ser adotado como referéncia — vide coluna A — como
o melhor concorrente atual do novo produto proposto;

4) avaliar cada conceito, tendo como comparativo o Conceito A adotado
como referencial. Um valor positivo indica que o conceito avaliado é
melhor que o adotado como referencial. Um valor negativo indica o oposto;

5) atribuir o valor (+1) se naquele critério o conceito for avaliado como
superior; valor (-1) caso em contrario e (0) se obtiver equivaléncia ao
adotado como referencial,

6) reavaliar as pontuagdes obtidas;

7) gerar um conceito mesclado, que reuna os critérios positivos de diferentes
conceitos, para inclui-los num unico produto. Remover critérios negativos;

8) selecionar uma nova opgéao de referéncia, baseada no conceito resultante
da mescla dos critérios, onde a alternativa recebeu maior nimero de
avaliagdes positivas;

9) repetir todo o processo comparativo, até que nenhum conceito consiga
avaliacao positiva;

10) ao nao se obter nenhuma valiagao positiva, indica que todos os conceitos
examinados apresentaram resultados inferiores que o conceito referencial.
Nessa condicdo o conceito referencial pode ser adotado como sendo o
melhor conceito proposto, encerrando o processo de selecdo de conceitos.

Detalhes do método aplicado ao grupo foco de estudo, orientagbes dos
exercicios e os resultados dentro de cada painel apresenta pelo grupo, podem ser
consultados nos apéndices B, C, D e E.

O registro de cada etapa metodoldgica e entrevistas de uma amostra de
alunos foram gravados em formato de audio e video. A revisdo desse material, com
base nos conceitos da enacgéo, auxiliara na adequagao da linguagem a ser aplicada
na elaboragdao do questionario, adequando-a ao publico que ira compor a base de
dados da pesquisa.

Por recomendacdao de Marconi e Lakatos (2006), uma vez redigidas as
questdes e elaborado o layout final do questionario, este sera aplicado em uma
pequena amostra do grupo de estudo, para analise de possiveis deficiéncias, tais
como nivel de complexidade das questdes, linguagem acessivel, ordenagao, tempo
de resposta, ambiguidades, operacionalidade, validade das questbes, etc.

Providenciados os acertos, validando as questbes, estas serdo aplicadas em
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universo maior da pesquisa, abrangendo alunos do 6°, 7° e 8° periodo do Curso de
Desenho Industrial, na habilitagdo de Projeto do Produto da PUCPR.

Ao todo o documento tera 55 questdes, que em seu desdobramento chega a
85 itens, prevendo-se o tempo em torno de vinte minutos para resposta.

Quanto a ordem das questbes a ser aplicada no questionario, tera
inicialmente uma maior amplitude até chegar as questdes pertinentes ao foco do
trabalho. Seguindo uma progressao légica afirmada por Goode e Hatt (1960), o
questionario seguira de forma que o respondente seja despertado ao assunto
progressivamente, conduzido a responder dos itens de menor para os de maior
complexidade. Malhotra (2001, p. 274) salienta também a importancia do
envolvimento do entrevistado pelo assunto em consulta, para se obter éxito no

indice de retorno das respostas.

Um questionario precisa motivar e incentivar o entrevistado a se deixar
envolver pelo assunto, cooperando e completando a entrevista. Entrevistas
que nao conseguem se completar tém, na melhor das hipoteses, uma
utilidade precaria. Ao planejar um questionario, o pesquisador precisa
sempre minimizar o cansago e o aborrecimento do entrevistado, e
igualmente esforgar-se para minimizar as respostas incompletas e a nao-
resposta.

Postas estas observagdes e recomendacgdes, o questionario sera configurado

em quatro partes, apresentadas nas etapas a seguir.

3.2.1 Parte 1 — identificagcao do perfil do entrevistado

Com coleta de dados pessoais que identifiquem caracteristicas que compdem
o perfil do entrevistado, sera possivel identificar habitos e principalmente a
intensidade dedicas ao lazer, a leitura, ao relacionamento com as artes, esportes e
trabalho. Estas caracteristicas foram anotadas nas entrevistas realizadas no grupo
foco, como forma de identificar o impacto cultural na dindmica do entrevistado. Na
mesma opgao o entrevistado apresentara também o indice de importancia que ele
atribui a essas caracteristicas no resultado de sua produgdo. Complementando
ainda a parte 1, sera inclusa uma mensuragao do tipo de personalidade do

respondente. Para isso sera aplicado o método Myers-Briggs Type Indicator (MBTI),
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criado em 1942 pelas americanas Katharine Cook Briggs e sua filha, Isabel Briggs
Myers, a partir de um conjunto de avaliagdes para identificar os Tipos Psicolégicos.
A validade do MBTI esta ligada a real habilidade demonstrada pelo sujeito
nas atividades para as quais o teste o classificou. Estudos realizados por
segmentos profissionais atestam a validade do MBTI, pois se demonstrou
grande concentracdo de pessoas de um determinado tipo em atividades

profissionais que exigiam um tipo adequado de atitude ou fungao.
(ZACHARIAS, José J. M, 1995, p. 158).

A proposta desenvolvida por Briggs e Myers esta baseada nos fundamentos
desenvolvidos pelo psiquiatra suigo Carl Gustav Jung, ao atribuir tipos psicolégicos a
partir de conceitos que definem e descreve duas disposigdes tipicas, a tipologia da
consciéncia introvertida e da extrovertida.

Os tipos gerais de disposigao distinguem-se por sua tendéncia particular em
relagdo ao objeto. O introvertido comporta-se da maneira adequada a
abstragdo. No fundo, esta sempre disposto a privar o objeto de libido, como
se tivesse de evitar e impedir a preponderancia do objeto. O extrovertido,
pelo contrario, comporta-se positivamente em face do objeto. Afirma a sua
significagdo em tal medida que orientara sua propensdo subjetiva no
sentido do objeto e relaciona-la-a consigo proprio, de um modo constante.
No fundo, o objeto nunca tem para ele valor suficiente e por isso tem de
acentuar-se-a sua significagdo. Os dois tipos sdo completamente distintos,
e o contraste e de tal maneira evidente que a sua existéncia se impés

inclusive ao leigo nessas matérias, uma vez eu lhe tenha sido apontada.
(JUNG, Carl G., 1987, p. 386).

Nas observagdes do psiquiatra C.Jung (1987), a constatacdo dos
mecanismos de introversdo e extroversdo subdividem de forma genérica o perfil
psicolégico. Em sua analise ha diferengas entre varios individuos, mesmo
pertencentes a um mesmo grupo, sendo possivel ter uma distingdo também por
fungdes psicologicas fundamentais.

O método Myers-Briggs Type Indicator (MBTI) tem como referéncia as
constatagdes levantada por Jung (1987) na identificagéo do tipo psicolégico. O teste
€ um dos inventarios de personalidade mais aplicados no mundo, sendo utilizado
para recrutamento e selecdo, desenvolvimento de equipes de trabalho,
direcionamento de carreiras, desenvolvimento organizacional, aconselhamento

académico e avaliagao nas relagdes interpessoais.

Quatro dicotomias sdo analisadas pelo MBTI, formando assim, quatro dimensdes referentes
a como o sujeito prefere tomar decisdes, qual o estilo de vida preferido e se colocado o foco
de atencdo no objeto ou em si mesmo (mundo externo ou interno). (ZACHARIAS, José J.
M, 1995, p. 159).
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A partir de quatro pares de preferéncias ou “dicotomias” — extroversédo e
introversdo, sensorial e intuicdo, razdo e emogao, julgamento e percepgéo — o perfil
mostra quais atitudes que se sobressaem em relacido as demais em uma mesma
pessoa, que podem a vir influenciar a forma como o avaliado toma suas decisoes,

planeja suas ac¢des, lidera grupos ou posiciona a sua motivagao;

3.2.2 Parte 2 — Processo de Criagao

Com base no referencial bibliografico e nas entrevistas, ja citadas em topico
anterior, procurou-se identificar valores, caracteristicas e atitudes que interferem no
processo de criacdo, e que podem ser percebidas na pratica projetual,
particularmente na etapa do desenvolvimento do conceito do produto. As perguntas
estdo orientadas a identificagcdo da importancia de seguir um processo logico de
tomada de decisao, a significancia do insight onde a resolugao acontece de forma
abrupta, e por fim, com mais énfase na descoberta da solugdo como uma
consequéncia de uma deriva natural. A concepgao geral ao elaborar as questdes do
“processo de criagao” parte da idéia essencial apresentada por Varela (1994) na
obra Conhecer, onde as capacidades cognitivas estédo interligadas ao desenrolar da
vivéncia do individuo, “da mesma maneira que uma vereda anteriormente inexistente
vai aparecendo conforme se caminha”. As pertinéncias dessas questdes estao
presentes dentro do conceito de enaccdo apresentado por Maturana e Varela, a
partir de referéncias a textos publicados pelos proprios autores, ou de pesquisadores
que direcionam a sua atengao aos estudos e proposicdes da Escola Chilena.

Com base nessas orientagdes, as perguntas ficaram assim estabelecidas:

1) A reflexdo, ou meditagao é pratica habitual na rotina do desenvolvimento

de meu trabalho (BOUYER, 2006, p.3);

2) Tenho envolvimento total com o problema — fico ligado em busca da
melhor solugdo — ao desenvolver um novo conceito (TEIXEIRA, 1998, p.
144-147);

3) Até chegar a solugdo de um problema, ndo tenho no¢cdo de como sera

seu final. Ela vai acontecendo naturalmente na medida em que vou me
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interando de sua complexidade (ARENDT, 2000, p. 7-8; VARELA, 1994,
p.81);

O resultado de meu trabalho nem sempre é decorréncia de um processo
I6gico de tomada de decisdo (TERRA, 2004, p.3);

Ao iniciar a resolucdo de um problema, ja tenho alguma idéia pre-
concebida de como seré seu resultado;

Ao descobrir uma resposta a um problema, esta me incentiva a uma nova
solugdo, ou seja, “uma solugao leva a uma nova solugédo” (MATURANA e
VARELA, 2005, p. 131);

Independente de vivencia-lo, a solugdo de um determinado problema
acontece de forma imediata;

Considero o resultado de meu trabalho uma consequéncia natural, nem
sempre logica, de um processo de escolha de decisdo (MAURANA, 2001,
p. 80, 81 e 82);

Concentro-me somente no momento do estudo, ao desenvolver a solugéo

para um novo conceito de produto;

10) Na medida em que vou avangando nas etapas do projeto, vou

descobrindo novos valores e reconstruindo minhas idéias (VARELA,
1994, p. 88).

3.2.3 Parte 3 - Vivéncias

A partir também do referencial bibliografico e das entrevistas onde se

procurou constatar as evidéncias da participagdo de conceitos da enacg¢éo, buscou-

se identificar o grau de importancia das vivéncias, da pertinéncia de estar imerso no

mundo, da histéria de vida e das relagdes pessoais do entrevistado, durante o

processo de criagdo do conceito de produto. Maturana (2001) apresenta ao

relacionar o conceito da deriva natural e a constituicdo do humano, que o

‘organismo e 0 meio vao mudando juntos, uma vez que se desliza na vida em

congruéncia com o meio”. Em referéncia ao termo deriva, o autor faz alusdo a um

"2 Nota do autor: contra-ponto da questio 3
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rumo que se produz de instante a instante, nas “interagbes do sistema e suas
circunstancias” (MATURANA, 2001, p.80-81). Estas questbes sédo consideradas para
qualificar o indice de importancia desses atributos no processo de tomada de
decisdes, ao se elaborar o conceito de um novo produto. Aqui ha uma leitura
também pela associagao da fenomenologia da percepgao pela Gestalt abordadas na
revisdo bibliografica, ao expor o valor da experiéncia no fendbmeno da percepgao,
onde a ativagao de diferentes redes ou conexdes pode apresentar particularidades
diversas, considerando o universo de cada individuo (GOMES, 2002). A significancia
atribuida as experiéncias pessoais, a amplitude de pertencer a um contexto, estando
imerso ou nao a ele poderao ter reflexos nesta etapa da pesquisa.
Ao expor os novos paradigmas da cognicao Borges et al (2003) afirmam que
na biologia do conhecer apresentada por Maturana e Varela, o ato do conhecer
humano ndo ocorre pela simples captacdo do agente, de objetos externos a ele,
nem por especificagcbes promovidas pelo proprio meio, que possam promover
mudangas no organismo. Mas que o conhecer “ocorre pelo fluir estrutural do
organismo acoplado ao fluir estrutural do meio, numa histéria de interagdes”
(BORGES, 2003, p.9).
Maturana e Varela (2005) apresentam que estamos continuadamente imersos
numa circular de uma interagdo a outra, e que somente quando alguma interagéao
nos posiciona acima do obvio é que nos permitimos a uma reflexdo, e nos damos
conta da grande quantidade de relagdes que consideramos como garantidas.
Com base nas interagdes e mudangas que ocorrem entre agente e o meio,
onde o agente passa a conhecer algo quanto vivencia e interagem com esse algo,
as perguntas ficaram assim estabelecidas:
1) Minhas vivéncias cotidianas tém grande importancia na busca do melhor
conceito de produto (BOUYER, 2006, p.16);

2) Ao interpretar uma informagéao e/ou pesquisa, dou muita importancia as
minhas vivéncias acumuladas (BOUYER, 2006, p.10; VARELA et al
2003);

3) Considero que o fato de estar “ligado no mundo”, é importante na tomada
de decisao sobre novos produtos trabalho (BORGES et al, 2003, p. 9-10;
BOUYER, 2006, p. 4);
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Minhas atividades sociais (eventos familiares ou de amigos) influenciam
sobre o resultado no desenvolvimento de meu trabalho (TERRA, 2004,
p.2);

Considero que bastam as informacdes coletadas formalmente no
mercado, para gerar o melhor conceito de um novo produto (OJEDA,
2001, p.1-10);

Meus habitos pessoais influenciam na escolha da melhor solugdo ao
definir um novo conceito de produto (OJEDA, 2001, p.1-10);

Considero que o contexto e senso comum — minha histéria de vida — sao
determinantes para apresentar uma solugao criativa (VARELA, 1994, p.72
e 73);

Ndo me excluo do mundo ao comparar o seu conteudo com suas
representacoes, ou seja, estou sempre imerso nesse mundo ao criar um
conceito inovador (MATURANA, 2001, p.80; MATURANA e VARELA,
2005, p. 263-264; BOUYER, 2006, p.4);

Tenho por habito recolher informagdes, fragmentos, imagens — a principio
desconectadas — que possam gerar idéias/solugdes no futuro (TEIXEIRA,
1998, p.147);

10) Sou desligado em relagdo ao contexto onde estou inserido, pouco

importando a relagdo do ambiente com o resultado de meu trabalho
(MATURANA, 2001, p.80);

11) Minha experiéncia de vida tem um impacto sobre o resultado do

desenvolvimento de meu trabalho (BORGES et al, 2004, p.87- 89);

12) Estou sempre atento as mudancas do contexto onde estou inserido,

procurando incorpora-las ao desenvolver um novo produto (ARENDT,
2000, p.7).

3.2.4 Parte 4 — Minha identidade

Nesta etapa busca-se estabelecer a identidade do autor e o reflexo deste na

caracterizacao de seu trabalho, ao criar a identidade de um produto. Busca-se

também identificar com que intensidade a sua identidade e seus valores é expressa
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e se podem tornar-se perceptiveis ao se concluir o conceito de um novo produto.
Aptidées pessoais, modos de ver o mundo, convicgdes e realizagdes sociais,
econdmicas, politicas, etc., sdo algumas das disposigdes pessoais e em alguns
casos naturais do autor, que podem ser transferidas de forma intencional, ou mesmo
involuntariamente, ao compor a identidade de um novo produto.
Da mesma maneira que o conexionismo vem do cognitivismo e de uma
maior proximidade com o cérebro, também a abordagem da enagédo da
mais um passo na mesma direcdo para englobar, de igual modo, a
temporalidade da vida, que se trate de uma espécie (evolugdo), de um

individuo (ontogéneses) ou de uma estrutura social (cultura). (VARELA,
Francisco, 1998, p.46).

Ao longo da obra A Arvore do Conhecimento, Maturana e Varela (2001) ao
percorrer em suas analises do “conhecimento do conhecimento” esclarecem em
suas afirmagdes que “é evidente que ndo podemos sair desse circulo e saltar para

fora de nosso dominio cognitivo”.

Estamos continuamente imersos nesse circular de uma interacao a outra,
cujos resultados dependem da histéria. Todo fazer leva a um novo fazer: é
o circulo cognitivo que caracteriza 0 nosso ser, num processo cuja
realizacao esta imersa no modo de ser autdbnomo do ser vivo. (MATURANA,
Humberto e VARELA, Francisco, 2005, p.264).

Na historia evolutiva da identidade do design, o final da década de 60 e inicio
da década de 70, apontam o design italiano como um dos responsaveis pela
insercdo em seus produtos, da apropriagdo de estimulos de diversos contextos
culturais. A valorizacdo da forma em sua expressao estética, levando-a até aos
objetos, a identidade do autor sobrepunha a logica funcionalista, como exposto no
design pos-moderno dos anos 80.

Maturana e Varela (2005) apresentam que nossa trajetéria de vida é que leva
a construcido de nosso conhecimento do mundo, da mesma forma que este também
elabora seu conhecimento a nosso respeito. Em suas argumentagdes apresentam
também que estamos em constante mudanca pelo que vemos e sentimos, em um
processo incessante e interativo. Como em todo esse fluir de acontecimentos tem
sempre a participagdo de outras pessoas, a construcdo desse processo €
necessariamente compartilhada. Assim, esse compartilhamento participa da

construgado de sua individualidade e, por extensdo, em seu processo de criagao.
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Ao expor os fundamentos socioculturais da cognigdo, Borges et al (2003)

apresenta além dos aspectos cognitivos do conhecer, o contexto, a histéria de vida e

a visdo do mundo participam de como o agente estara processando a informacéo, a

partir de seu mapa cognitivo, o que inclui seu nivel de formagéo na educagao,

condi¢des sociais, culturais e econémicas.

Com base nessas interacbes e compartilhamentos que ocorrem entre o

agente criador e 0 meio, as perguntas propostas a seguir buscam ficaram assim

estabelecidas:

1)

2)

3)

4)

9)

6)

7)

8)

10)

Ao elaborar o conceito de um novo produto, consigo separar o que €
minha individualidade e o que é influéncia do meio externo trabalho
(BOUYER, 2006, p.10);

Minhas aptiddes pessoais, tais como gosto musical, interesse por artes
em geral, colaboram no resultado de minha criacdo (MATURANA e
VARELA, 2005, p.10-12);

Ao concluir um novo conceito de produto, concordo que é uma forma de
estar representando o meu modo de ver o mundo (MATURANA e
VARELA, 2005, p. 185-195);

Ao desenvolver um novo conceito de produto, o ambiente no qual estou
inserido tem participacdo decisiva em meu processo de criacido
(MATURANA, 2001, p. 80; TERRA, 2004, p. 2-3);

Direciono minhas agdes projetuais de acordo com minhas percepgdes.
Alterando-se as percepgdes, reoriento naturalmente minhas agdes
(VARELA, 1994, p. 87 e 88; MATURANA, 2001, p. 151);

Tenho por habito refletir sobre a qualidade final de meu trabalho
(BOUYER, 2006, p.3);

Eu e o resultado de meu trabalho somos reflexos simultdneos um do
outro (TERRA, 2004, p.4);

Minhas convicgdes sociais, econOmicas e politicas participam do
resultado de meu trabalho (BORGES et al, 2003, p.11);

Reconhego em trabalhos de outros designers, a identidade do autor
refletida na identidade/stylo de sua producédo (MATURANA e VARELA,
2005, p. 268; MATURANA, 2001, p.126);

Minha dedicacéo ao esporte e/ou lazer interfere no resultado da producéao
e qualidade de meu trabalho (MATURANA e VARELA, 2005, p.10);
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11) Ao concluir um novo conceito de produto, reconhego a minha identidade
expressa no produto final (MATURANA e VARELA, 2005, p. 265-268);
12) Minhas convicgdes religiosas, crencas ou espirituais interferem no
resultado do desenvolvimento de meu trabalho (TEIXEIRA, 2000, p.146).
As observagdes acima apresentadas por Maturana e Varela, assim como a
abrangéncia do conceito da enacg¢do nas ciéncias cognitivas, estarao presentes na
concepgdo do quadro de questionamentos, subdivididos nas quatro partes que
compdem o questionario. O layout completo pode ser visualizado no Apéndice G —

Questionario — Base de dados da pesquisa.

3.3 MENSURACAO DA PESQUISA

Estabelecer uma mensuracdo do conceito em estudo é importante para
estabelecer interpretacées e conclusdes de forma mais precisa. A maior precisao
desses resultados estara diretamente proporcional ao se estabelecer como medir e a
confiabilidade dessa medicdo. Hair et al (2005) ao expor a pesquisa em
administracdo, expde que conceito “é uma idéia genérica formada na mente [...] €
uma abstragcdo mental ou idéia formada pela percepgédo de algum fenbmeno”, e que
ao estabelecer aquilo que se pretende pesquisar, € necessario ter uma definicao
clara do conceito que sera examinado na pesquisa. Definindo o conceito a que se
propde a investigar na pesquisa, cabe a seguir a certificagcdo de que se mediu na
maneira apropriada.

A mensuragdo abrange a atribuicdo de valores em sua maioria numeéricos
para uma determinada variavel em estudo, de forma que o resultado desses valores
possa ser util na reflexao das caracteristicas do fendbmeno que esta sendo medido.
Essa medicédo é realizada por meio de escalas que, no objeto em estudo, sera a
escala continua, por apresentar melhores condicbes de mensurar a variagdo da
intensidade da agao ou sentimento do objeto em estudo.

Por exemplo, além de mensurar concordo/discordo, uma escala continua
pode medir tanto a intensidade com que a pessoa concorda ou ndo, como
concordar totalmente ou concorda até certo ponto. Mais ainda, a

intensidade da escala pode variar de trés pontos, medindo com pouca
intensidade, até 10 pontos, oferecendo a oportunidade de mensurar grande
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parte da variagdo em intensidade de sentimentos evidenciada pelo
respondente. (HAIR, Joseph F, 2006, p. 181)

Ainda na definicdo da diferenciagdo da escala continua a ser adotada como
base, sera complementada com uma escala intervalar. A escala intervalar também
utiliza numeros para classificar a intensidade do evento em estudo, de forma que as
distancias entre os numeros permanec¢am iguais. Esta condi¢do permite estabelecer
confronto entre os pontos da escala, comparando a diferenca entre pontos.

Em uma escala intervalar, distdncias numericamente iguais na escala
representam valores iguais na caracteristica que esta sendo avaliada. Uma
escala intervalar ndo s6 contém toda a informagdo de uma escala ordinal,
como permite comparar as diferengas entre os objetos. A diferenca entre
dois valores quaisquer da escala é idéntica a diferenga entre dois valores
adjacentes quaisquer de uma escala intervalar [...] Em pesquisa de
marketing, dados relativos a atitudes obtidos de escalas de classificagéo

costumam ser tratados como dados intervalares. (MALHOTRA, Naresh K,
2001, p. 239)

De acordo com Hair et al (2005) as escalas intervalares sao consideradas
métricas, que por sua vez sdo chamadas de quantitativas, tendo como exemplo
escalas numéricas, classificagdo somada, diferencial semantico e classificagao
grafica. Uma razdo importante da utilizagado da intervalar esta na possibilidade de
que os casos de estudo possam ser comparados dentro de suas diferentes
escolhas, e também porque tal tipo de escala “podem suportar célculos mais
sofisticados, como média, desvio padrao e coeficiente de correlacdo produto-

momento de Pearson'”

, conforme indicado por Hair et al (2005).

Em estatistica descritiva, onde se aplicam diversas técnicas para descrever e
sintetizar um conjunto de dados, o coeficiente de correlagédo de Pearson — também
chamado de "coeficiente de correlagdo produto-momento"” — mede o grau da
correlagdo (e a diregdo dessa correlagdo, se positiva ou negativa) entre duas
variaveis de uma escala métrica.

Dentro das escalas métricas, sera utilizado, como método de pesquisa, a
escala de classificagdo somada, por ser esta utilizada para mensurar atitudes que
afetam ao comportamento ou opinides, dentro de uma graduagado de cinco ou sete

pontos para avaliar a intensidade de concordancia com as afirmacdes propostas.

" Karl Pearson (1857 — 1936) foi um grande contribuidor para o desenvolvimento da Estatistica. Fundador do
Departamento de Estatistica Aplicada (Department of Applied Statistics) na University College London em
1911, o primeiro departamento univeritario dedicado a estatistica em todo o mundo. Pearson ¢ mais conhecido
para a estatistica com o seu nome a "Pearson Produto-Momento Correlacdo Coeficiente".
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Cada ponto na graduagdo acompanha de um rotulo para expressar a intensidade

dada pelo entrevistado.

Cabe registrar que ao se somar todas as afirmacgdes, esta € classificada como

“escala de classificacdo somada”. Ao se utilizar a escala de forma individual, esta é

chamada de escala Likert.

A escala de Likert € uma escala de classificagdo amplamente utilizada, que
exige que os entrevistados indiquem um grau de concordancia ou
discordancia com cada uma de uma série de afirmagbes sobre objetos de
estimulo. [...] A escala de Likert possuir varias vantagens. E facil de
construir e aplicar. Os entrevistados entendem rapidamente como utilizar a
escala, adaptando-a para entrevistas postais, telefénicas ou pessoais. A
principal desvantagem da escala de Likert € que exige mais tempo para ser
completada do que outras escalas de classificagdo por itens, porque os
respondentes tém de ler cada afirmagao. (MALHOTRA, Naresh K, 2001, p.

255)

Quanto maior o numero de pontos, maior a exatiddo da mensuragao quanto a

intensidade com que o entrevistado concorda ou discorda da afirmagdo. Como o

foco da pesquisa sao individuos com formagao universitaria e a intencdo é mensurar

com maior precisdo os dados — isto porque os respondentes muitas vezes evitam os

extremos, e uma escala de cinco pontos (vide quadro 5), pode na pratica tornar-se

uma de trés pontos — para o presente trabalho sera adotada a escala de sete pontos

(vide quadro 6). Com a adogdo da escala de sete pontos se pretende uma maior

precisdo na determinagdo dos valores mensurados.

Concorda N&o concorda . Discorda
Concorda . Discorda
totalmente nem discorda totalmente
1 2 3 4 5

Quadro 5 — Modelo de escala Likert de cinco pontos

Concorda Concorda Concorda Nao concorda Discorda Discorda Discorda
totalmente em parte ligeiramente nem discorda ligeiramente | em parte | totalmente
1 2 3 4 5 6 7

Quadro 6 — Modelo de escala Likert de sete pontos

A adocgao de escala métrica, junto com a correlacdo de Pearson, integram de

forma eficiente a mensuracédo dos dados da pesquisa. O coeficiente de correlagao é

uma medida do grau de relagéo

linear entre duas variaveis com

indices
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quantitativos. Como sugere a tabela 3, a for¢ca da associagédo pode ser classificada

conforme a intensidade de sua correlagao.

REGRAS PRATICAS SOBRE O VALOR DO COEFICIENTE DE CORRELAGAO

Variagao do coeficiente | Forca de associagao
+0,91 — +1,00 Muito forte
+0,71 - 0,90 Alta
+0,41 — 0,70 Moderada
+0,21 — 0,40 Pequena mas definida
+0,01 — +0,20 Leve, quase imperceptivel.

Tabela 3 — Coeficiente de correlagéo
Fonte: Hair et al (2005) p. 312.

O coeficiente de correlagdo apresenta uma variagao entre -1 e +1. O valor 0
(zero) significa que nao ha relagao linear, o valor 1 indica um indice de relagao linear
perfeita e o valor -1 também indica uma relagao linear perfeita, mas de ordem
inversa (neste caso quando uma das variaveis apresenta indices de crescimento, a
outra diminui). Quanto mais proximo estiver de +1 ou -1, mais forte € a associagao
linear entre as duas variaveis.

Ao se aplicar a correlacdo de Pearson e a matriz resultante justificarem a
continuidade do processo, o indice Measures of Sampling Adequacy'® (MSA), ou
‘medida de adequag&do da amostragem” sera utilizado para cada uma das variaveis
na analise. Examinando os valores do MSA em cada variavel é possivel excluir
aquelas que apresentam indices considerados ruins ou inaceitaveis. Hair et al (2005,
p.98) apresentam medidas para quantificar o grau de inter-correlagdes e a

adequacéao da andlise fatorial, conforme quadro 7:

Measures of Sampling Adequacy (MSA)
0,80 ou acima Admiravel
Maior ou igual 0,70 e abaixo de 80 Mediano
Maior ou igual 0,60 e abaixo de 70 Mediocre
Maior ou igual 0,50 e abaixo de 60 Ruim
Abaixo de 0,50 Inaceitavel

14 MSA - Measures of Sampling Adequacy Matriz ¢ verificado ao editar a tabela anti-imagem, que ¢ uma
medida da adequacdo da amostra de cada varidvel para uso da andlise fatorial. Valores pequenos na diagonal
levam a considerar a eliminagdo da variavel.



108

Quadro 7 — indice de valores de MSA- Fonte: Hair (2005).

A matriz das correlagbes resultante mede a associacido linear entre as
variaveis apresentadas através do coeficiente de correlagdo de Pearson. Quanto
maior a correlagdo, maior a probabilidade de compartilharem fatores. Para
determinar se a relagdo € estatisticamente significativa, sera aplicado o teste de
Esfericidade de Bartlett e 0 KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) para indicar quantitativamente
a forca de expressao das correlagdes.

Os Testes Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) e de Esfericidade de Bartlett, sdo testes
estatisticos que indica qual € o grau de suscetibilidade dos dados a AF, ou seja, qual
€ o indice de confianga que se pode esperar dos dados ao se aplicar método
multivariado de AF para que esta possa ser utilizada com éxito.

Para entender os valores obtidos como resultado no KMO, valores proximos
de 1,0 indicam que o método de AF é considerado oportuno para o tratamento dos
dados, e valores menores que 0,5, indicam a inadequagédo do método (MAROCO,
2003, p. 268). A tabela 4 apresentada a seguir demonstra uma correlagdo de

coeficiente e recomendacao da Analise Fatorial.

Regras sobre o coeficiente de correlagao

Valor de KMO Recomendacgao a Andlise Fatorial
09-1.0 Excelente

0.8-0.9 Boa

0.7-0.8 Média

0.6 -0.7 Mediocre

05-0.6 Mau mas ainda aceitavel

<0.50 Inaceitavel

Fonte: Analise estatistica-SPS Jodo Maroco (2003) p.268

Tabela 4 — Regra pratica sobre coeficiente de correlagédo

O segundo teste aplicado, o de Esfericidade de Bartlett € baseado na
distribuigao estatistica de “qui quadrado” e testa a hipotese (nula HO) de que a matriz
de correlagdo é uma matriz identidade. Valores de significancia superiores a 0,100,
indicam que os dados nao sdo adequados para o tratamento com a AF, que a
hipétese nula ndo pode ser rejeitada. Valores menores que 0,100 permite rejeitar a
hipotese nula (HAIR et al, 2005, p. 98).

Especificamente na Parte 1 do questionario, quando se coletara dados para

identificacao do perfil do pesquisador, sera utilizado a escala diferencial semantica
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concomitante ao método MBTI. A escala diferencial semantica € uma abordagem
utilizada para mensurar atitudes, e dependendo do nivel de precisdo, pode ser
utilizada classificacdo de cinco e de sete pontos, dependendo do nivel de preciséo a
que se propde como resposta. A sua caracteristica é a de utilizacdo de pontos, ou
palavras ancoras, extremos associados a rotulos bipolares, com pontos
intermediarios. De acordo com apresentagdo de Hair et al (2005) os pontos finais
sao identificados para “descrever individuos, objetos ou eventos com adjetivos ou
advérbios opostos”. No preenchimento das questbes os respondentes sao
orientados a verificar qual o seu posicionamento, entre o conjunto de adjetivo
expresso, que melhor descreve seus sentimentos. Utilizando-se como modelo o
método MBTI, e dentro de uma escala de sete pontos, a escala diferencial semantica

proposta apresentara a configuragao apresentada no quadro 8 a seguir.

ESCALA DE DIFERENCIAL SEMANTICA
Extrovertido ~ |Introvertido
Sensitivo . rtuttivo
Racional . Emocional
Julgador . Perceptivo

Quadro 8 — Escala de diferencial semantica

3.4 ESTATISTICA E INSTRUMENTO DE ANALISE

Para acompanhamento estatistico e instrumento de analise da pesquisa, sera
utilizado programa Statistical Package for the Social Sciences (SPSS). O programa é
utiizado em solugbes de estatistica em diversas areas, tais como marketing,
administragdo, educacgdo, economia, finangas, pesquisa de mercado, saude,
telecomunicagdes, 6rgaos governamentais, etc. Originalmente, no ano de 1968, o
programa foi criado para grandes computadores e em 1984 saiu a primeira versao
para computadores pessoais.

A adogao do programa SPSS esta na amplitude e flexibilidade que o sistema

oferece na computacdo dos dados, e por apresentar a opcdo de aplicar diversas
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técnicas estatisticas — apresentadas em detalhes por Hair et al (2005) na obra
Métodos de Pesquisa em Administragdo — entre as quais a correlagao de Pearson ja
comentada aqui.

O SPSS é util para aplicar testes estatisticos, tais como os testes da
correlagdo, contagens de frequéncia, ordenacdo de dados, reorganizagdo da
informacéo. A flexibilizagdo da entrada de dados ao trabalhar com variaveis nominal,
ordinal ou numérica oferecidas pelo programa, foi também decisiva para a sua
escolha, pois a base da pesquisa trabalha com esta diversidade. Diante do niumero
de variaveis que estardo em analise e suas provaveis correlagdes, o SPSS permite
também a utilizacdo da técnica de formacao de cluster e analise fatorial, técnica
estatistica multivariada que possibilitara sintetizar as informagées a um numero
menor de fatores.

Na andlise dos dados pelo SPSS recomenda-se seguir as quatro etapas
apresentadas na figura 9 (MAROCO, 2003, p. 63).

Postagem das variaveis da amostra no Editor de dados

~

Selecionar o procedimento de analise

(!

Selecionar as variaveis a analisar

>

Examinar e interpretar os resultados

Figura 9 — Etapas de procedimentos no SPSS
Fonte: MAROCO, Joao, 2003.

Quanto a aplicagdo de técnicas estatisticas, foi seguido recomendagao a
partir dos objetivos da pesquisa e natureza dos dados, considerando o fluxo das

acgoes e técnicas escolhidas apresentadas nas figuras 10 e 11 a seguir.
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Qual tipo
de relagao
esta sendo
examinado
?

Dependéncia

Quantas
variaveis
estdo sendo
previstas

Interdependéncia

Estrutura de
relagoes

Multiplas relagdes de
variaveis dependentes
e interdegendentes

A 4
)

Modelagem
de equagdes
estruturais

Diversas variaveis
dependentes em
uma unica relacao

Qual escala
de medida da

variavel?

Métrico

Qual escala

Nao-métrico

Andlise de

de medida da correlagéo multipla multipla
variavel canonica c/ Modelos
i iavei Andlise .
preditora? VEITEWEE lineares de

dicotémicas

Métrico

Analise de

correlagao
canonica

Nao- métrico

Analise
multivariada
de variancia

Uma variavel
dependente em uma
Unica relacao

Qual escala
de medida da

variavel?

Métrico Nao-métrico

Analise

Relagao e
¢ discriminante

conjunta

probabilidade

Legenda

Ponto de
decisao

Técnica
multivariada

escolhida

Figura 10 — Selegao técnica multivariada — técnica de dependéncia
Fonte: Hair et al, 2005, p. 36

A classificacdo apresentada acima, parte do principio que uma variavel ou

conjunto de variaveis é identificado como uma dependente a ser explicada por
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outras variaveis, o que ndo é o foco da presente pesquisa. Na base a ser tratada

7

nenhuma variavel ou grupo de variaveis é identificada como independente ou
dependente, pois o procedimento envolve a analise simultanea de todas as variaveis
no conjunto. Assim sendo, a relagado de interdependéncia apresentado na figura 11

indica a melhor opcéo a ser examinada na analise dos dados.

Qual tipo
de relagao
esta sendo

examinado
?

Dependéncia

Quantas
variaveis
estdo sendo
previstas

Legenda

Ponto de
decisao

Técnica
multivariada

escolhida

Interdependéncia

A
estrutura de
relacées
ocorre entre

Casos/Respondentes

Variavel

Como os

Anadlise de
agrupamentos

Andlise
fatorial atributos sdo

medidos?

Métrico N&o-métrico

Néo-métricoﬂ

Escalonamento Analise de

multidimensional

correspondéncia

Figura 11 — Selegao técnica multivariada — técnica de interdependéncia

Considerando

Fonte: Hair et al, 2005, p. 37

assim que todas as varidveis serdo analisadas

simultaneamente para encontrar uma estrutura subjacente ao conjunto inteiro de
variaveis, a analise fatorial é a técnica mais apropriada a ser aplicada (HAIR et al,
2005, p. 35 a 38).
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CONCLUSAO DO CAPITULO 3

No capitulo 3, com base na revisao bibliografica e tendo como suporte
entrevistas em modelo ndo-estruturado e nao dirigido apresentado por Lakatos e
Marconi (2006), foi estruturado questionario a ser aplicado em grupo foco de estudo,
composto por alunos do 6° 7° e 8° periodo do curso de Desenho Industrial na
habilitagdo Projeto do Produto da PUCPR. O questionario teve como dtica a
investigacdo da participacdo de variaveis que caracterizam a enacg¢do no
desenvolvimento do conceito de produto. Essas variaveis foram extraidas com base
na revisao bibliografica e com foco na linha de pensamento dos autores Humberto
Maturana e Francisco Varela ao abordarem a questdo da cognicdo. Esse
questionario foi organizado para abranger quatro partes de investigagao: 1)
identificar o perfil do entrevistado; 2) identificar caracteristicas do processo de
criagao; 3) identificar vivéncias e referéncias pessoais; 4) identificar caracteristicas
da identidade do autor. Do universo de 172 alunos consultados que compdem a
base da pesquisa retornaram 135 questionarios, o que equivale a 78%. Com objetivo
de estabelecer critérios que déem confiabilidade na medi¢cdo, neste capitulo foi
exposta também a metodologia de mensuracdo da pesquisa, permitindo
interpretacdes e conclusbes de forma mais precisa. Seguindo recomendagéo de
Malhotra (2001), para obter maior precisdo nos valores mensurados, foi adotada a
escala métrica Likert de sete pontos.

Uma vez compilados e formatados os resultados, utilizou-se um instrumento
de analise estatistico de multiplo alcance de aplicagao nas ciéncias sociais, 0 SPSS.
O aplicativo permitiu a composi¢cao de quadros estatisticos que servirdao de suporte

para analise e interpretagcao da pesquisa.
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CAPITULO 4

O Capitulo 4 apresenta o resultado obtido com a analise das respostas dos
questionarios aplicados no grupo foco, tendo como 6tica os preceitos adotados pela
teoria cognitiva da enaccéo, considerando suas variaveis e influéncias no processo

de elaboracao de conceito de produto.

4 ANALISE DA PESQUISA

Com foco no conceito da enacg¢do e o processo da geragédo do conceito de
produto na pratica metodoldgica do desenho industrial, o questionario foi aplicado
em grupo de estudo, conforme ja exposto, composto por alunos do 6°, 7° e 8°
periodos do Curso de Desenho Industrial, habilitacdo Projeto do Produto da
Pontificia Universidade Catélica do Parana, no histérico 2007/2008. Optou-se pela
fixagdo nestes periodos, por serem alunos que ja passaram por disciplinas de
metodologia de projeto e pratica projetual em periodos anteriores, supondo—se
assim que tiveram vivéncia académica para interpretar as questdes apresentadas no
questionario. Do total de 172 alunos que compdem o grupo foco, 135 deram retorno
a investigacao respondendo ao questionario, o que corresponde a 78%. A tabela 5

ilustra a proporcao desses referenciais.

Alunos de Desenho Industrial — Habilitagdo Projeto do Produto

Alunos dos periodos N° da
Questionarios mostra Percentual
6°%, 7° e 8°/ 2007 6° /2008
Retornados 93 42 135 78%
Distribuidos 123 49 172 100%

Tabela 5 — Base de alunos pesquisados no Curso

Dentro desse grupo de investigagdo e pesquisa, foram levantados dados que

caracterizam o processo de criagdo, vivéncias e referéncias pessoais, bem como o
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perfil que compdem a identidade do autor. Estes dados da pesquisa apresentam
resultados que serao expostos e comentados na mesma sequéncia do questionario,
a saber:

¢ Parte 1 — Identificacdo do perfil do entrevistado;

o Parte 2 — Processo de criacio;

e Parte 3 — Vivéncias e referéncias pessoas;

e Parte 4 — Identidade do autor.

4.1 IDENTIFICACAO DO PERFIL DO ENTREVISTADO

A identificagdo do perfil do entrevistado permitiu ter um panorama geral de
habitos dedicados ao lazer, a leitura, as artes, ao esporte e ao tipo de trabalho, bem
como o grau de importancia apresentado para essas respectivas areas. Quando ao
levantamento sobre o tipo de residéncia/moradia, assim como cidade de origem e
bairro onde reside, ocorreu um alto indice de abstengdo nas respostas. Em razao
disso nao foi levado a diante na analise dos dados.

No quadro do perfil onde ha uma mensuragédo do tipo de personalidade do
respondente, o quadro apresenta um registro interessante sobre o tipo de
personalidade do estudante de design, onde o processo criativo pée em prova a
viabilidade ou ndo de uma idéia, a sua concretizacdo, sem o que nao passaria de
um divagar descompromissado (OSTROWER, 1978, p. 31-32).

Percebe-se na tabela 06 que ha uma proximidade de equilibrio quanto ao

sexo dos respondentes, com ligeira vantagem ao feminino com 52,6%.

Sexo
Frequency Percent Cumulative
Masculino 64 47,4 47,4
Feminino 71 52,6 100,0
Total 135 100,0

Tabela 6 — Sexo dos respondentes
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Quanto a idade dos respondentes — tabela 7 — ha concentragéo na faixa de 21
a 22 anos, tendo um acumulado de 75,6% até ao grupo de 23 anos. Os dados
apresentam uma idade média de 22,3 anos, caracterizando um grupo de pesquisa

eminentemente formado por jovens.

Idade

Idade Frequency Percent Cumulative %
19 1 7 7
20 19 141 14,8
21 38 28,1 43,0
22 32 23,7 66,7
23 12 8,9 75,6
24 9 6,7 82,2
25 11 8,1 90,4
26 5 3,7 94,1
27 3 2,2 96,3
28 1 7 97,0
31 1 7 97,8
35 1 7 98,5
40 1 7 99,3

Total 1 7 100,0

Tabela 7 — Faixa etaria dos respondentes

Na identificagao do perfil de voltados ao lazer, leitura e artes, conforme tabela
8 e 9, o respondente tinha a liberdade de indicar mais de uma opc¢ao de escolha, o

que possibilita uma visao global do grupo de estudo, indicando suas variaveis dentro

dos habitos em pesquisa.

Habitos de Lazer — indice de resposta por preferéncias

Tabela 9 — Habitos de Arte

Cinema Internet Musica Leitura Teatro Hobby Museu Outros
91 74 102 61 28 20 14 38
Tabela 8 — Habitos de Lazer
Habitos Artes — indice de resposta por preferéncias
Teatro Musica Livro Pintura/Desenho | Artesanato Outros
37 84 24 47 57 21
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Nota-se nas tabelas 8 e 9, que o indice de respostas de interesse a musica,
tanto por seu aspecto de lazer quanto pelo habito das artes, obtiveram o maior
indice de indicacbes. No quadro referente aos habitos pelas artes ilustrado na
tabela 9, ndo deixa de ser interessante considerar o fato da base de consulta ser
alunos de desenho industrial, ao identificar do alto interesse pelo habito do
artesanato, ficando atras somente do interesse demonstrado pela musica.

No retrato do quadro de habitos de leitura na tabela 10, a concentragéo esta
na leitura de livros (se considerarmos a somatdria de livros e livros técnicos),
seguidos pelas revistas. A surpresa foi a internet como habito de leitura ocupar o
penultimo posto como opgao, o que reforgca que os meios tradicionais ainda

dominam a opcao pela leitura.

Habitos Leitura — indice de resposta por preferéncias

Livro Jornais Revistas [|Hist.Quadrinhos| Técnicos Internet

84 47 101 10 36 12
Tabela 10 — Habitos de Leitura

Na consulta a praticas esportivas ha uma vantagem para os praticantes de
esportes com acumulado de 63,7%, contra 36,3% de nao praticantes, vide tabela 11.

Dentro da pratica esportiva registra-se um interesse maior pela pratica de esportes

individuais.
Pratica Esportiva
Frequency Percent Cumulative Percent
Valid Pratica individual 52 38,5 38,5
Pratica coletiva 34 25,2 63,7
N&o pratica 49 36,3 100,0
Total 135 100,0

Tabela 11 — Percentual de pratica esportiva

Ao qualificar o grau de importancia dos habitos de lazer, leitura e artes em
sua produgao académica — a qualificagdo segue escala de 1 “sem importancia” a 7
“muito importante” — ocorre em todos os habitos uma acentuacio na pontuacao final
da escala, dentro do intervalo de 5 a 7. A opgao “lazer’” apresentou o maior

percentual acumulado, com 94,8% - vide tabela 12. As demais registraram indices
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de concordancia com percentuais acumulados de 82,8 para “leitura” e 81,7% para

“artes”, respectivamente tabelas 13 e 14.

Grau de importancia do lazer em sua produgao

Frequency Percent | Valid Percent | Cumulative Perc

1 - - - 0

2 - - - 0

3 e v Ve

Valid 4 6 4.4 4.4 5,2
5 22 16,3 16,3 21,5

6 45 33,3 33,3 54,8

7 61 45,2 45,2 100,0

Tabela 12 — Grau de importancia do lazer

Grau de importancia da Leitura em sua produgao

Frequency Percent | Valid Percent | Cumulative Perc

1 - - - 0

2 2 1,5 1,5 1,5

3 3 2,2 2,2 3,7

Valid 4 16 11,9 11,9 15,6
5 25 18,5 18,5 34,1

6 41 30,4 30,4 64,4

7 48 35,6 35,6 100,0

Tabela 13 — Grau de importancia da leitura

Grau de importancia das Artes em sua produgiao

Frequency Percent | Valid Percent | Cumulative Perc

1 — — — —

2 3 2,2 2,2 2,2

3 6 4.4 4.4 6,7

Valid 4 14 10,4 10,4 17,0
5 25 18,5 18,5 35,6

6 38 28,1 28,1 63,7

7 49 36,3 36,3 100,0

Tabela 14 — Grau de importancia das artes

Na questdo do esporte — vide tabela 15 — ndo deixa de ser interessante

também a forma equidistante que o grau de importancia foi distribuido na escala,
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levando a deduzir que o mesmo, dentro do grupo em andlise, ndo apresenta um

fator de relevada importancia na produ¢ao do grupo em analise.

Grau de importancia do esporte

Frequency Percent | Valid Percent | Cumulative Perc

1 10 10,8 10,8 10,8

2 10 10,8 10,8 21,5

3 13 14,0 14,0 35,5

Valid 4 15 16,1 16,1 51,6
5 15 16,1 16,1 67,7

6 14 15,1 15,1 82,8

7 16 17,2 17,2 100,0

Tabela 15 — Grau de importancia do esporte.

Ao apresentar o quadro do perfl com uma mensuragdo do tipo de
personalidade do respondente, cruzamento da escala diferencial semantica
concomitante ao método Myers-Briggs Type Indicator (MBTI), conforme exposto no
capitulo anterior, 0 quadro apresenta na tabela 16 os seguintes indices percentuais

de resposta:

ESCALA DE DIFERENCIAL SEMANTICA — PERCENTUAIS DE RESPOSTA

Extrovertido 21,5 | 215|133 |20,7 |96 |59 |74 Introvertido

Sensitivo 222 (17,0 | 11,1 | 24,4 | 10,4 | 81 6,7 Intuitivo

Racional 9,6 17,0 1 11,9 | 22,2 | 148 | 9,6 14,8 Emocional

Julgador 44 |52 |104 | 24,4193 | 16,3 | 20,0 Perceptivo
Tabela 16 — Escala semantica / percentual de respostas

Percebe-se pelos indices percentuais apresentados na tabela 16, que na
relagao “extrovertido a introvertido”, os indices apresentam uma concentracdo maior
no perfil extrovertido. Na escala “sensitivo a intuitivo” ha uma concentracado maior
para o indice sensitivo, com decréscimo para o intuitivo. Uma visdo desses valores
pode ser mais bem percebida no resultado da escala nas figuras 12 e 13

apresentadas a seguir.
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Escala de Extrovertido & Infrovertido
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Figura 12 — Escala extrovertido/introvertido
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Figura 13 — Escala sensitivo/intuitivo

Na escala de diferencial semantica ‘racional a emocional” hd uma maior
centralizagao, promovendo um equilibrio entre os diferenciais, figura 14, e na escala
“julgador a perceptivo”, figura 15, apresenta uma dindmica crescente do ponto

central para o perfil perceptivo.

Escala de Racional a Emocional
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Escala de Racienal a Emesianal
Figura 14 — Escala racional/emocional
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Escala de Julgador a Pesceplivo
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Figura 15 — Escala julgador/perceptivo

Quanto a relagao trabalho e estudo apresentada na tabela 17, a distribuicao
do grupo ficou bem caracterizada que a maioria trabalha na area de design, com
indice de 57,8% de resposta afirmativa e 18,5% trabalham fora da area. O
percentual acumulado dos entrevistados que trabalham chega a 76,3%, enquanto os
dos que somente estudam fica em 23,7%. Considerando que a base da pesquisa &

de um curso noturno, ndo deixa de ser previsivel os indices levantados na pesquisa.

Relagao trabalho e estudo

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
. Trabalho na area 78 57,8 57,8 57,8
Valid
N&o trabalho na area 25 18,5 18,5 76,3
Somente estudo 32 23,7 23,7 100,0
Total 135 100,0 100,0

Tabela 17 — Relagao trabalho x estudo

Apresentado este perfil geral dos entrevistados, alunos do 6°, 7° e 8° periodos
do curso de Desenho Industrial — habilitacdo Projeto do Produto, da Pontificia
Universidade Catodlica do Parana, as proximas etapas estardo centradas na analise e
correlacdes do “processo de criacdo”, das “vivéncias e referéncias pessoais” e das

caracteristicas da “identidade do autor”.

4.2 PROCESSO DE CRIAGAO
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Ao abordar as questdes do processo de criagdo na pratica projetual, e sua
implicagado no desenvolvimento do conceito do produto, como ja foi apresentado no
capitulo anterior, procurou-se identificar valores, caracteristicas e atitudes que
interferem no processo de criagao.

Nas respostas apresentadas, os indices de classificacdo na escala de Likert
de 7 pontos adotadas na pesquisa — de “concordo totalmente” a “discordo

fotalmente” — apresentaram os seguintes valores percentuais:

Parte 2 — Processo de Criagao

Questoes Média Mediana

1 A reflexao, ou meditagao é pratica habitual na rotina do desenvolvimento de 2,39 2,03
meu trabalho.

2 Tenho envolvimento total com o problema — fico ligado em busca da melhor 1,94 1,63
solugéo — ao desenvolver um novo conceito.

3 Até chegar a solugdo de um problema, ndo tenho nogdo de como sera seu 2,80 2,48

final. Ela vai acontecendo naturalmente na medida em que vou me interando
de sua complexidade.

4 O resultado de meu trabalho nem sempre é decorréncia de um processo 3,21 2,94
légico de tomada de deciséo.

5 Ao iniciar a resolugdo de um problema, ja tenho alguma idéia pré—concebida 2,90 2,70
de como sera seu resultado.

6 Ao descobrir uma resposta a um problema, esta me incentiva a uma nova 2,39 2,05
solugéo, ou seja, “uma solugdo leva a uma nova solug&o”.

7 Independente de vivencia—lo, a solugdo de um determinado problema 4,59 4,71
acontece de forma imediata.

8 Considero o resultado de meu trabalho uma conseqiiéncia natural, nem 3,21 2,86
sempre l6gica, de um processo de escolha de deciséo.

9 Concentro—me somente no momento do estudo, ao desenvolver a solugdo 4,64 4,70
para um novo conceito de produto.

10 | Na medida em que vou avang¢ando nas etapas do projeto, vou descobrindo 2,01 1,65

novos valores e reconstruindo minhas idéias.
Quadro 9 — Parte 2 / respostas ao Processo de criagao

Percebe-se pelos valores apresentados, que diante da escala de 1 a 7 a
média das respostas que abordam questdes defendidas pelos conceitos da enacgdo
(questdes 1, 2, 3, 6 e 10) ficaram no intervalo de 2 e 3, o que vem a reforgar a
participacéo desses conceitos no processo de criagdo, ao se elaborar o conceito de
um novo produto.

As questdes 2, 6 e 10 abordam de forma direta valores tratados por Varela
(1994) na obra Conhecer, apresenta indices de respostas que deixam claro a
intensidade de principios que norteiam o conceito da enacg¢édo, em que a “faculdade
mais importante de qualquer cogni¢cdo viva € precisamente, em larga medida,

colocar as questbes pertinentes que surgem a cada momento da nossa vida”. Os
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indices apresentados nas tabelas 18, 19 e 20, registram percentuais acumulados de

90,4%, 79,3% e 86,7% em “concordancia” a esses preceitos.

Criagao 2 — Tenho envolvimento total com o problema — fico ligado em busca da melhor solugédo —
ao desenvolver um novo conceito.

Escala Frequency Percent Valid Percent Cumulative

Valid 1. Concordo totalmente 7 52,6 52,6 52,6
2. Concordo em parte 31 23,0 23,0 75,6
3. Concordo ligeiramente 20 14,8 14,8 90,4
4. Nao concorda nem discorda 5 3,7 3,7 941
5. Discorda ligeiramente 1 v 7 94,8
6. Discorda em parte 3,7 3,7 98,5
7. Discorda totalmente 1,5 1,5 100,0
Total 93 100,0 100,0

Tabela 18 — Processo de criagao 2

Criagao 6 — Ao descobrir uma resposta a um problema, esta me incentiva a uma nova solugéo, ou
seja, “uma solugdo leva a uma nova solugéo”.

Escala Frequency Percent Valid Percent Cumulative

Valid 1. Concordo totalmente 46 34,1 34,1 34,1
2. Concordo em parte 40 29,6 29,6 63,7
3. Concordo ligeiramente 21 15,6 15,6 79,3
4. Ndo concorda nem discorda 16 11,9 11,9 91,1
5. Discorda ligeiramente 5 3,7 3,7 94,8
6. Discorda em parte 4 3,0 3,0 97,8
7. Discorda totalmente 3 2,2 2,2 100,0
Total 135 100,0 100,0

Tabela 19 — Processo de criacéo 6

Criagdo 10 — Na medida em que vou avangando nas etapas do projeto, vou descobrindo novos
valores e reconstruindo minhas idéias.

Escala Frequency Percent Valid Percent Cumulative

Valid 1. Concordo totalmente 72 53,3 53,3 53,3
2. Concordo em parte 25 18,5 18,5 71,9
3. Concordo ligeiramente 20 14,8 14,8 86,7
4. Ndo concorda nem discorda 9 6,7 6,7 93,3
5. Discorda ligeiramente 3 2,2 2,2 95,6
6. Discorda em parte 3 2,2 2,2 97,8
7. Discorda totalmente 3 2,2 2,2 100,0
Total 135 100,0 100,0

Tabela 20 — Processo de criagao 10
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4.3 VIVENCIAS E REFERENCIAS PESSOAIS

Ao abordar as questdes pertinentes a vivéncias e referéncias pessoais,
assunto ja apresentado no capitulo anterior, procurou-se identificar a pertinéncia de
estar imerso no mundo, a importancia da histéria de vida e das relagdes pessoais do
entrevistado, durante o processo de criagdo do conceito de produto. Implicitamente
na elaboragao das questdes esta o conceito da deriva natural em que organismo e o
meio vao mudando juntos, onde o que conta séo as “interagdes do sistema e suas
circunstancias”. Estas questbes sado consideradas para atribuir qualidade e
importancia desses atributos no processo de tomada de decisdes, ao se elaborar o
conceito de um novo produto.

Nas respostas apresentadas, os indices de classificacdo na escala de Likert
de 7 pontos adotadas na pesquisa (de “concordo totalmente” a “discordo

totalmente”) apresentaram os seguintes valores percentuais:

Parte 3 — Vivéncias e referéncias pessoais

Questées Média | Mediana

1 Minhas vivéncias cotidianas tém grande importancia na busca do melhor 1,99 1,69
conceito de produto.

2 Ao interpretar uma informagédo e/ou pesquisa, dou muita importancia as 2,68 2,29
minhas vivéncias acumuladas.

3 Considero que o fato de estar “ligado no mundo’, é importante na tomada de | 1,79 1,46
decis&o sobre novos produtos.

4 Minhas atividades sociais (eventos familiares ou de amigos) influenciam 2,73 2,49
sobre o resultado no desenvolvimento de meu trabalho.

5 Considero que bastam as informagées coletadas formalmente no mercado, | 4,65 5,02
para gerar o melhor conceito de um novo produto.

6 Meus habitos pessoais influenciam na escolha da melhor solugéo ao definir 3,29 3,10
um novo conceito de produto.

7 Considero que o contexto e senso comum — minha historia de vida — sdo 3,39 3,14
determinantes para apresentar uma solugéo criativa.

8 N&o me excluo do mundo ao comparar o seu conteudo com suas 2.45 2.22
representagées, ou seja, estou sempre imerso nesse mundo ao criar um
conceito inovador.

9 Tenho por habito recolher informagoées, fragmentos, imagens — a principio 2,15 1,74
desconectadas — que possam gerar idéias/solugées no futuro.

10 | Sou desligado em relagdo ao contexto onde estou inserido, pouco importando | 5,48 6,19
a relagao do ambiente com o resultado de meu trabalho.

11 Minha experiéncia de vida tem um impacto sobre o resultado do 2,55 2,33
desenvolvimento de meu trabalho.

12 Estou sempre atento as mudancgas do contexto onde estou inserido, 1,94 1,72
procurando incorpora—las ao desenvolver um novo produto.

Quadro 10 — Parte 3 / resposta a vivéncias
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Identifica—se pelos valores apresentados, que diante da escala de 1 a 7 a
média das respostas que abordam questdes defendidas pelos conceitos da enacgdo
(questdes 1, 2, 3, 4, 8, 9 e 11 e 12) ficaram no intervalo de 2 e 3, 0 que vem a
registrar a “concordancia” de que ha interacao entre sistemas e suas circunstancias
ao se elaborar o conceito de um novo produto. Particularmente a questdo 5,
confirma em contraprova que as questdes coletadas formalmente para uma tomada

de decisdo, ndo séo suficientes para se gerar o conceito de um novo produto. Vide

tabela 21 a seguir onde 57,8% das respostas indicam grau de discordancia e 9,6%
indiferentes a questao.

Vivéncia 5 — Considero que bastam as informagées coletadas formalmente no mercado, para
gerar o melhor conceito de um novo produto.

Escala Frequency Percent Valid Percent Cumulative

Valid 1. Concordo totalmente 1" 8,1 8,1 8,1
2. Concordo em parte 18 13,3 13,3 21,5
3. Concordo ligeiramente 15 11,1 11,1 32,6
4. Nao concorda nem discorda 13 9,6 9,6 42,2
5. Discorda ligeiramente 20 14,8 14,8 57,0
6. Discorda em parte 22 16,3 16,3 73,3
7. Discorda totalmente 36 26,7 26,7 100,0
Total 135 100,0 100,0

Tabela 21 — Vivéncias e referencias pessoais 5.

Os melhores indices de concordancia nas questdes 1, 3 e 12 — vide escala de
freqUéncia desdobrada nas tabelas 22, 23 e 24 — explicitam a forga atribuida a
vivéncia cotidiana e de estar ligado a elas, atento em suas mudangas, a ponto de
incorpora-la no ato da criagdo de um novo produto. (Na observacao de Varela (1994,
p.78)) “o contexto e o senso comum ndo sé&o produtos residuais que possam ser
progressivamente eliminados gragas a regras mais sofisticadas. S&o, na verdade, a

propria esséncia da cognig¢do criadora’.
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Vivéncias 01 — Minhas vivéncias cotidianas tém grande importédncia na busca do melhor
conceito de produto.

Escala Frequency Percent Valid Percent Cumulative

Valid 1. Concordo totalmente 62 45,9 45,9 45,9
2. Concordo em parte 44 32,6 32,6 78,5
3. Concordo ligeiramente 18 13,3 13,3 91,9
4. Nao concorda nem discorda 3 2,2 2,2 94,1
5. Discorda ligeiramente 1 7 N 94,8
6. Discorda em parte 2 1,5 1,5 96,3
7. Discorda totalmente 5 3,7 3,7 100,0
Total 135 100,0 100,0

Tabela 22 — Vivéncias e referencias pessoais.

Na condigdo de estarmos “ligado no mundo”, adaptacado do termo “embodied

mind”, ndo podemos nos excluir do mesmo para comparar 0 seu conteudo e suas

inumeras formas de representagdes, estamos nessa condicdo sempre imersos

nesse mundo (BOUYER, 2006, p. 4). O percentual acumulado em concordancia de

89,6% ao fato de estar “ligado no mundo” apresentado na tabela abaixo demonstra

em numeros essa percepgao.

Vivéncias 03 — Considero que o fato de estar “ligado no mundo”, é importante na tomada de
decisdo sobre novos produtos.

Escala Frequency Percent Valid Percent Cumulative

Valid 1. Concordo totalmente 85 63,0 63,0 63,0
2. Concordo em parte 24 17,8 17,8 80,7
3. Concordo ligeiramente 12 8,9 8,9 89,6
4. Nao concorda nem discorda 4,4 4,4 941
5. Discorda ligeiramente 2,2 2,2 96,3
6. Discorda em parte 1,5 1,5 97,8
7. Discorda totalmente 2,2 2,2 100,0
Total 135 100,0 100,0

Tabela 23 — Vivéncias e referencias pessoais 3

Estar “atento as mudangas do contexto” - vide tabela 24 - apresenta indice de

concordancia em 91,1%, revelando no grupo pesquisado a sua importancia ao se

desenvolver um novo produto. Aqui envolve o fato de incorporar essas mudangas e

aplica-las ao se conceber um novo produto.



127

Vivéncias 12 — Estou sempre atento as mudancgas do contexto onde estou inserido, procurando
incorpora-las ao desenvolver um novo produto.

Escala Frequency Percent Valid Percent Cumulative

Valid 1. Concordo totalmente 59 43,7 43,7 43,7
2. Concordo em parte 47 34,8 34,8 78,5
3. Concordo ligeiramente 17 12,6 12,6 91,1
4. Nao concorda nem discorda 6 4,4 4,4 95,6
5. Discorda ligeiramente 3 2,2 2,2 97,8
6. Discorda em parte 2 1,5 1,5 99,3
7. Discorda totalmente 1 v 7 100,0
Total 135 100,0 100,0

Tabela 24 — Vivéncias e referencias pessoais 12

4.4 IDENTIDADE DO AUTOR

Ao abordar as questdes pertinentes a vivéncias e referéncias pessoais,
procurou-se estabelecer a pertinéncia da identidade do autor e o reflexo deste na
caracterizacao de seu trabalho, ao compor a identidade de um produto. Nos dados
apresentados pela pesquisa é possivel perceber a forga que a identidade do autor e
seus valores expressam ao compor o conceito de um produto. Capacitacbes
pessoais, maneiras de ver o mundo, crengas, conquistas sociais sdo algumas das
disposicdes do autor, que podem ser transportadas de forma intencional ou
involuntaria ao criar a identidade de um novo produto.

Na conclusdo do livro a “A Arvore do Conhecimento”’, Maturana e Varela
sustentam em suas analises que estamos continuamente envolvidos numa circular
de interagdes a outra, “cujos resultados dependem da histéria”. No conceito da
enacgdo o ato de conhecer, que participa da composicdao de um individuo, é
dependente da percepgao que ele faz do seu entorno, do espago no qual o sujeito
esta inserido. Reitera-se aqui a influéncia que o entorno oferece ao sujeito em suas
acdes, com estimulos que podem ou ndo ser admitidos em sua organizagao interna.
No meio académico, ao se avaliar o resultado de projetos de desenho industrial e o

contexto onde o aluno esta inserido, nota-se claramente a interferéncia deste na

composicao do conceito de um novo produto15.

'S Nota do autor: Ao se analisar fotos de trabalhos académicos desenvolvidos por alunos de desenho industrial -
por exemplo, uma poltrona - registrada no ambiente de sua residéncia, verificando a imagem (interiores e
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No quadro 11 é apresentado o resultado em média percentual e das
respostas referente a parte 4 do questionario, a partir da classificacdo na escala de
Likert de 7 pontos adotadas na pesquisa (de “concordo totalmente” a “discordo
totalmente”).

Os melhores indices de concordancia nas questbes 1, 2, 6, 9 e 11 — vide
média de freqiéncia apresentada no quadro 11 — explicitam as forcas atribuidas a
identidade do produto concebido e o seu criador, a ponto de incorpora-las e

reconhecé-las na identidade da criagdo de um novo produto.

Parte 4 — Identidade do autor
Questées Média | Mediana

1 Ao elaborar o conceito de um novo produto, consigo separar o que é minha 2,63 2,42
individualidade e o que é influéncia do meio externo.

2 Minhas aptidées pessoais, tais como gosto musical, interesse por artes em 2,30 2,07
geral, colaboram no resultado de minha criag&o.

3 Ao concluir um novo conceito de produto, concordo que é uma forma de estar | 3,27 3,15
representando o meu modo de ver o mundo.

4 Ao desenvolver um novo conceito de produto, o ambiente no qual estou 3,13 2,97
inserido tem participagao decisiva em meu processo de criagao.

5 Direciono minhas agdes projetuais de acordo com minhas percepgées. 2,93 2,81
Alterando—se as percepgoes, reoriento naturalmente minhas agées.

6 Tenho por habito refletir sobre a qualidade final de meu trabalho. 1,69 1,45
Eu e o resultado de meu trabalho somos reflexos simultdneos um do outro. 2,96 2,75
Minhas convicgbes sociais, econémicas e politicas participam do resultado 3,19 2,99
de meu trabalho.

9 Reconhego em trabalhos de outros designers, a identidade do autor refletida | 2,33 1,99
na identidade/stylo de sua produgéo.

10 | Minha dedicagdo ao esporte e/ou lazer interfere no resultado da produgédo e 3,61 3,39
qualidade de meu trabalho.

1 Ao concluir um novo conceito de produto, reconhe¢o a minha identidade 2,77 2,54
expressa no produto final.

12 | Minhas convicgées religiosas, crengas ou espirituais interferem no 4,81 4,84
resultado do desenvolvimento de meu trabalho.

Quadro 11 — Parte 4 / Respostas a identidade do autor

Aqui cabe observar o indice percentual acumulativo de 83% — vide tabela 25 —
que indicam concordancia na pesquisa da participacdo das aptiddées pessoais no
resultado da criagdo. O indice somente vem a confirmar os valores ja apresentados

na identificagao do perfil dos entrevistados onde o grau de interesse pelas artes.

mobilidrios) nota-se em muitos casos uma similaridade entre o produto desenvolvido e o mobiliario onde o aluno
reside. Tanto para o bem, quanto para o mal do projeto. Ou seja, por mais que se trabalhe na discussao de valores
concernentes a apreciagdo do belo e o conceito do “bom design”, os valores culturais e estéticos do ambiente do
aluno participam de forma direta, ou indiretamente, como referéncia da linha estética conduzida pelo aluno.
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Identidade 2 — Minhas aptidées pessoais, tais como gosto musical, interesse por artes em geral,

colaboram no resultado de minha criagdo.

Escala Frequency Percent Valid Percent Cumulative

Valid 1. Concordo totalmente 43 31,9 31,9 31,9
2. Concordo em parte 44 32,6 32,6 64,4
3. Concordo ligeiramente 25 18,5 18,5 83,0
4. Nao concorda nem discorda 14 10,4 10,4 93,3
5. Discorda ligeiramente 7 5,2 5,2 98,5
6. Discorda em parte 1 v 7 99,3
7. Discorda totalmente 1 v 7 100,0
Total 135 100,0 100,0

Tabela 25 — Identidade 2

Na questao da reflexdo sobre a qualidade final do trabalho, onde se espera

que o autor questione o grau de exigéncia atribuida ao resultado de sua experiéncia,

registra-se um indice de reconhecimento em “concordancia” extremamente
significativo, atingindo 92,6% observada na tabela 26.
Identidade 6 — Tenho por habito refletir sobre a qualidade final de meu trabalho.
Escala Frequency Percent Valid Percent Cumulative
Valid 1. Concordo totalmente 86 63,7 63,7 63,7
2. Concordo em parte 24 17,8 17,8 81,5
3. Concordo ligeiramente 15 11,1 11,1 92,6
4. Ndo concorda nem discorda 5 3,7 3,7 96,3
5. Discorda ligeiramente 3 2,2 2,2 98,5
6. Discorda em parte 2 1,5 1,5 100,0
7. Discorda totalmente 135 100,0 100,0
Total 86 63,7 63,7 63,7

Tabela 26 — Identidade 6

As tabelas 27 e 28 refletem a percepgao da prépria identidade — reflexo do

autor — em seu trabalho, e o reconhecimento da identidade em trabalho de outros

designers. O grau de reflexdo sobre o préprio trabalho, registrado no indice anterior,

acaba sendo presente também ao identificar a exigéncia no resultado individual. Isto

se percebe pelo indice de 73,3% acumulado no reconhecimento da prépria

identidade — tabela 28 — e no indice superior de 81,5% perceptiveis em trabalhos de

outros designers — tabela 27. Os indices ndo deixam de ser interessantes também
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pela correlacdo apresentada nas analises da participacdo das “vivéncias e

referéncias pessoais”, e seu desenvolvimento no conceito de produto.

Identidade 9 — Reconhego em trabalhos de outros designers, a identidade do autor refletida na
identidade/stylo de sua produg&o.

Escala Frequency Percent Valid Percent Cumulative

Valid 1. Concordo totalmente 47 34,8 34,8 34,8
2. Concordo em parte 42 31,1 31,1 65,9
3. Concordo ligeiramente 21 15,6 15,6 81,5
4. Nao concorda nem discorda 1 8,1 8,1 89,6
5. Discorda ligeiramente 8 59 59 95,6
6. Discorda em parte 5 3,7 3,7 99,3
7. Discorda totalmente 1 e 7 100,0
Total 135 100,0 100,0

Tabela 27 — Identidade 9

Identidade 11 — Ao concluir um novo conceito de produto, reconheco a minha identidade expressa
no produto final.

Escala Frequency Percent Valid Percent Cumulative

Valid 1. Concordo totalmente 30 22,2 22,2 22,2
2. Concordo em parte 38 28,1 28,1 50,4
3. Concordo ligeiramente 31 23,0 23,0 73,3
4. Nao concorda nem discorda 16 11,9 11,9 85,2
5. Discorda ligeiramente 12 8,9 8,9 94,1
6. Discorda em parte 5 3,7 3,7 97,8
7. Discorda totalmente 3 2,2 2,2 100,0
Total 135 100,0 100,0

Tabela 28 — Identidade 11

Na questdo 7 onde se avalia a simultaneidade entre o trabalho e o autor (vide
tabela 29), o indice de concordancia também n&o pode ser ignorado ao registrar o
valor de 64,4%.
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Identidade 07 — Eu e o resultado de meu trabalho somos reflexos simultdneos um do outro.

Escala Frequency Percent Valid Percent Cumulative

Valid 1. Concordo totalmente 26 19,3 19,3 19,3
2. Concordo em parte 37 27,4 27,4 46,7
3. Concordo ligeiramente 24 17,8 17,8 64,4
4. Nao concorda nem discorda 26 19,3 19,3 83,7
5. Discorda ligeiramente 11 8,1 8,1 91,9
6. Discorda em parte 8 59 59 97,8
7. Discorda totalmente 3 2,2 2,2 100,0
Total 135 100,0 100,0

Tabela 29 — Identidade 7

Para Maturana (2001, p. 80) ao expor a idéia da deriva natural, “organismo e
meio vado mudando juntos, uma vez que se desliza na vida em congruéncias com o
meio”. Argumenta que organismo e meio vao produzindo modificagbes e interagdes
em comum acordo, ao considerar que percorrem a vida. Organismo e meio estarao
sempre em atuagao juntos, ndo como uma condigdo necessaria, mas em razao de
nao poder ser de outra maneira, e resultado € a histéria individual de cada um, sob

as condigdes de conservagao de organizagao e adaptagao.

4.5 MATRIZ DE CORRELACAO

De acordo com Hair et al (2005), a forma mais comum e mais amplamente
utilizada para se extrair as correlagées ou covariancias entre variaveis € a correlagao
produto-momento de Pearson. E comum também a sua utilizagdo em analise
multivariada, por permitir uma pratica visualizacdo de correlacdes. Desde que as
variaveis sejam metricamente medidas, o que é o caso da base da pesquisa. Ao
aplicar a matriz de correlagédo de Pearson tem-se como objetivo identificar o nivel de
associagbes entre as variaveis e capturar um grupo de indicadores que possam
estabelecer um constructo em comum, os resultados apresentaram dados que
estabelecem uma promissora interpretagcdo do grupo em estudo. Essa base é

condicionante também para préxima etapa ao se aplicar a Analise Fatorial.
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O resultado dessa confrontacdo apresentada em forma mais clara,
coeficientes que permitem assegurar se ha uma relagéo percebida entre o “Processo
de Criacao”, as “Vivéncias e Referéncias Pessoais” e a “ldentidade do Autor”, que
compdoem as Partes 2, 3 e 4, respectivamente, do questionario de pesquisa.
Complementando esta matriz, inclui-se também o indice de importancia dada ao
lazer, leituras, artes e ao esporte (base de dados que compdem também a
identificacdo do perfil do entrevistado — Parte 1 do questionario). O numero de
variaveis confrontadas é de 38 (trinta e oito) questdes a serem correlacionadas,
permitindo cruzar 722 dados, na busca de identificar as correlagbes mais
expressivas, que atendessem aos indices apresentados na tabela 3 — Coeficiente de
correlagao.

Ao se concluir a matriz de correlagédo — concebida pelo SPSS - verificou-se
um grande indice com coeficientes com valores dentro de indice justificaveis — entre
as variagdes +0,21/pequena, mas definida a +0,70/moderada, segundo regra pratica
sobre o valor do coeficiente de correlagdo (HAIR et al, 2003, p. 312).

No entanto a matriz mostrou-se de complicada manipulacdo pelo seu
tamanho, em razdo do grande numero de varidveis originais e informagdes
disponibilizadas. E possivel evidentemente identificar as situacdes de correlacdes,
variavel por variavel, mas sem ter claramente ainda uma visdo de conjunto. Nos
apéndices H.ae H.bé possivel ter o quadro geral das 38 correlagbes e seus
respectivos indices.

Entretanto, numa pré-analise visual na matriz apresentada, algumas situagdes
ja sao evidenciadas. Os dados apresentaram uma correlagdo convincente de
caracteristicas do processo de criagdo (envolvimento com o problema, o
descobrimento de valores e reconstrugao de idéias, a solugédo levando a uma nova
solugéo) e a vivéncias e referéncias pessoais (a importancia do cotidiano, ao estar
“ligado no mundo”, as atividades sociais e vivéncias acumuladas).

As correlagdes com a identidade do autor, fortalecem as caracteristicas como
o reconhecimento da prépria identidade se expressa na concepgao do conceito de
um novo produto. Juntamente com o ambiente, as aptiddes pessoais e sua
correlagdo com a importancia de estar ligado no mundo através de sua experiéncia
de vida.

Como a aplicacdo da correlacdo de Pearson apresentou valores que

evidenciam a existéncia da correlacdo entre variaveis, esta situagdo oferece a
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condigao basica para se utilizar a Analise Fatorial. Como veremos a seguir, a analise
fatorial fornece condi¢cdes para reducdo de variaveis a um numero fatores que
possibilite organizar melhor a interpretagéo de dados.

Tendo como instrumento os recursos disponibilizados pelo SPSS e utilizando
a ferramenta da tabela anti-imagem, com intento de reduzir o numero de variaveis
que concorrem na extragao dos fatores, foram excluidas do processo as variaveis
que apresentaram indices do MSA abaixo de 0,60 e qualificados como “ruins” e
“‘inaceitaveis” (HAIR, 2005, p. 98). Este recurso excluiu 11 variaveis das 38
originalmente em analise, resultado em 27 para continuidade do processo. As
variaveis excluidas, embora participassem do processo de decisdo na criagdo de um
novo conceito de produto, apresentavam um indice percentual de participagéo
inferior aquelas que permaneceram nao justificando a sua continuidade no processo
de analise. Para estabelecer a linha de corte, conforme exposto, utilizou-se o critério
do MSA.

Observa-se na tabela 30 que as médias das vinte e sete variaveis resultantes,
considerando os 135 casos em estudo, a média da maioria apresenta valores
proximos a 3. Dentro da escala Likert de 7 pontos — de 1 para “concordo totalmente”
até 7 para “discordo totalmente” — que esta sendo utilizada, a média 3 reflete a
concordancia das questdes apresentadas. Como as questdes abordam temas

relativos a enaccgéo, torna-se marcante a presenca deste resultado na pesquisa.
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S g z Desvi
Variaveis analisadas através do SPSS Mean p:{?}\';g Base
Artes |1 |Grau de importancia das Artes em sua produgao 2,25 1,291 135
o |2 [Tenho envolvimento total com o problema — fico ligado em busca da 194 1365 135
o g melhor solucdo — ao desenvolver um novo conceito. ’ ’
& |3 |Ao descobrir uma resposta a um problema, esta me incentiva a uma
o= % it o =9 2,39] 1,482 135
3G nova solucéo, ou seja, “uma solucéo leva a uma nova solucéo”. ’ ’
Q 3 4 |Na medida em que vou avangando nas etapas do projeto, vou 201 1440l 135
descobrindo novos valores e reconstruindo minhas idéias. ’ ’
5 |Minhas vivéncias cotidianas tém grande importancia na busca do 190| 1387] 135
melhor conceito de produto. ’ ’
6 Ao interpretar uma informagdo e/ou pesquisa, dou muita importancia as 258 1543 135
minhas vivéncias acumuladas. ’ ’
7 |Considero que o fato de estar “ligado no mundo”, é importante na 1791 1363] 135
-‘g tomada de decisdo sobre novos produtos. ’ ’
o 8 [Minhas atividades sociais (eventos familiares ou de amigos) 273l 1493 135
4 influenciam sobre o resultado no desenvolvimento de meu trabalho. ’ ’
Q. sy . . . ~
9 |Meus habitos pessoais influenciam na escolha da melhor solugdo ao
E definir um novo conceito de produto. 329 1,550| 135
O
S 10 |Considero que o contexto e senso comum — minha historia de vida — 339 1770l 135
5 séo determinantes para apresentar uma solugéo criativa. ’ ’
@ 11 |N&o me excluo do mundo ao comparar o seu contetido com suas
o representagées, ou seja, estou sempre imerso nesse mundo ao criar um 2,45 1,337 135
4 conceito inovador.
g 12 |Tenho por habito recolher informagées, fragmentos, imagens — a 215 1519 135
@ principio desconectadas — que possam gerar idéias/solugées no futuro. ’ ’
S 13 |Sou desligado em relagdo ao contexto onde estou inserido, pouco 548 1908 135
importando a relagdo do ambiente com o resultado de meu trabalho. ’ ’
14 [Minha experiéncia de vida tem um impacto sobre o resultado do 255 14071 135
desenvolvimento de meu trabalho. ’ ’
15 |Estou sempre atento as mudangas do contexto onde estou inserido, 194 1170 135
[procurando incorporé—las ao desenvolver um novo produto. ’ ’
16 JAo elaborar o conceito de um novo produto, consigo separar o que é 263l 1515 135
minha individualidade e o que é influéncia do meio externo. ’ ’
17 [Minhas aptidées pessoais, tais como gosto musical, interesse por artes 230l 1270 135
em geral, colaboram no resultado de minha criag&o. ’ ’
18 JAo concluir um novo conceito de produto, concordo que é uma forma de 3271 1631l 135
estar representando o meu modo de ver o mundo. ’ ’
19 JAo desenvolver um novo conceito de produto, o ambiente no qual estou 313 1638 135
N inserido tem participagao decisiva em meu processo de criagao. ’ ’
£ |20 |Direciono minhas agées projetuais de acordo com minhas percepgées. 203l 1302] 135
% Alterando—se as percepgées, reoriento naturalmente minhas agées. ’ ’
% 21 |Tenho por habito refletir sobre a qualidade final de meu trabalho. 1,69] 1,175 135
$ |22 |Eu e o resultado de meu trabalho somos reflexos simultaneos um do 206l 1571] 135
s outro. ’ ’
‘E’ 23 |Minhas convicgbes sociais, econémicas e politicas participam do 313 1508 135
3 resultado de meu trabalho. ’ ’
24 |Reconhego em trabalhos de outros designers, a identidade do autor 233 1430 135
refletida na identidade/stylo de sua produgéo. ’ ’
25 |Minha dedicagdo ao esporte e/ou lazer interfere no resultado da 361 2050 135
produgédo e qualidade de meu trabalho. ’ ’
26 JAo concluir um novo conceito de produto, reconhego a minha 2771 1516 135
identidade expressa no produto final. ’ ’
27 |Minhas convicgbes religiosas, crengas ou espirituais interferem no 481 1968] 135
resultado do desenvolvimento de meu trabalho. ’ ’

Tabela 30 — Variaveis a partir do SPSS com exclusao a partir do MSA.
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A matriz das correlagbes resultante, vide Apéndice l.a, mede a associacao
linear entre as variaveis apresentadas no tabela 30, através do coeficiente de
correlacado de Pearson.

Para comprovar o grau de suscetibilidade dos dados da andlise fatorial, foram
aplicados os testes Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) e de Esfericidade de Bartlett. O valor
de KMO - vide tabela 31 - encontrado foi de 0,858, indice acima da média
(MAROCO, 2003, p. 268). O segundo teste aplicado, o de Esfericidade de Bartlett
indicam valor da significancia de 0,000, mostrou-se menor que 0,100, o que permite
confirmar que é possivel a aplicagcdo do método de analise fatorial para o tratamento
dos dados — vide tabela 31.

KMO and Bartlett's Test

Kaiser—-Meyer—Olkin Measure of Sampling Adequacy. ,858

Bartlett's Test of Sphericity =~ Approx. Chi—-Square 1394,861
df 351,000
Sig. ,000

Tabela 31 — KMO and Bartlett's Test

4.6 ANALISE FATORIAL DOS DADOS

A Andlise Fatorial é uma ferramenta que possibilita organizar o modo de
interpretacao de dados, indicando ou ndo a relacéo entre si. Esse exame permite ver
até que ponto, as diferentes analises tém informagdes subjacentes a um mesmo
conceito (MAROCO, 2003, p. 261).

Para sintetizar as informagdes do numero de variaveis apresentadas,
identificando relacbes em comum entre elas, utilizou-se o recurso da técnica de
estatistica multivariada, a analise fatorial onde todas as variaveis s&o analisadas
juntas para identificar padrdes ou relagdes latentes, que possam ser reagrupadas

em um numero menor de dimensdes, denominada fatores.

Em termos gerais, a analise fatorial aborda o problema de analisar a
estrutura das inter-relagbes (correlagdes) entre um grande numero de
variaveis. [...] definindo um conjunto de dimensdes latentes comuns,
chamadas de fatores. (HAIR, Joseph F. et al, 2005, p. 91).
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Os objetivos especificos ao se utilizar o recurso da analise fatorial sao:
examinar um conjunto de extensdes latentes num grupo de variaveis; combinar ou
sintetizar um numero de observagées em grupos; e criar um novo conjunto de
variaveis, em numero menor que o original da pesquisa — denominado fatores.
Segundo Hair et al (2005), um fator “é uma combinacgao linear de variaveis originais”.
O numero de fatores gerados esta condicionado ao numero de variaveis em analise.

De acordo com recomendacao de Hair et al (2005), a andlise fatorial é mais
util quando se tem um grande numero de variaveis, mas deve-se ter um tamanho
minimo de amostras, equivalente a cinco vezes o numero de variaveis analisadas.
Assim, considerando que 135 é o numero da mostra (base da consulta que
responderam ao questionario), o numero ideal de variaveis a serem trabalhadas
seria de 27 (27x5=135). Apds a aplicagao do recurso do MSA ja exposto e excluindo
as variaveis com indices inferiores a 0,60, chegou-se em 27 o numero final de
variaveis para se aplicar a analise fatorial. Salienta-se que a base de pesquisa sao
alunos do 6°, 7° e 8° periodos do curso de desenho industrial da PUCPR - na
habilitacgdo projeto do produto. Para alcangar o numero ideal de
questionarios/entrevistas foi necessario aplicar por mais um semestre, tendo assim
dois 6° periodos, um de 2007 e outro de 2008, chegando entdo a base de pesquisa
de 135.

Na recomendacao de Corrar (2007), para fazer a analise fatorial deve-se
seguir as seguintes passos:

1) construgdo da matriz de correlagao;

2) extragao de fatores;

3) definicdo do método de rotagao;

4) calculo dos escores; e

5) ajuste do modelo de analise fatorial.

4.6.1 Matriz de correlagao

A aplicacdo matriz de correlagdo, conforme explanada anteriormente,

apresenta avaliacdes que validam a continuidade para aplicacdo da analise fatorial,
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demonstrada pelos indices da matriz de correlagdo de Pearson, do teste de
Esfericidade de Bartlett e do valor de KMO.

4.6.2 Extracao de fatores

A definicdo do numero de fatores é um ponto fundamental ao se conceber a

analise fatorial. Considerando que os fatores tém por objetivo sintetizar o conjunto

de variaveis originais, € consequente que o numero de fatores deve ser menor que o

numero de variaveis. A questao a definir € quanto deve ser este numero a menor.

Para determinar o numero de fatores a serem utilizados, Malhotra (2001) recomenda

varios processos, a saber:

a)

b)

d)

determinagao a priori: 0 pesquisador indica quantos fatores pode esperar
em razao de conhecimentos prévios, indicando o numero de fatores a
serem extraidos;

determinagdo com base em autovalores (ou critério da raiz latente): o
critério base em autovalores é que todo fator individual de dar explicacao a
pelo menos uma variavel, considerando que o mesmo ha de ser mantida
para interpretacdo. Cada valor contribui com valor 1 do autovalor total.
Assim, retém somente os fatores com autovalores superiores a 1,0. Os
demais valores com indices inferiores a 1 sdo descartados;

determinagdo com base no grafico scree plot: o processo grafico apresenta
uma interrupgdo na linha grafica, acentuando um declive dos fatores com
maiores autovalores e uma gradual redugéao relacionada com os demais. O
ponto no qual inicia a suavidade na linha grafica indica o numero de
fatores;

determinagdo com base na percentagem da variancia: a percentagem
acumulada da varidncia extraida pelos fatores deve atingir um nivel
minimo de 60% da variancia;

determinagdo com base em confiabilidade meio a meio: divide-se a
amostra da pesquisa pela metade, e aplica-se a andlise fatorial sobre cada
metade. Permanecem somente os fatores que apresentarem as melhores

correspondéncias de cargas fatoriais nas duas sub-amostras;
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f) determinagdo com base em testes de significancia: permanecem somente

os fatores de valores estatisticamente significativos.

Por recomendacgédo de Hair et al (2005, p. 103) para quem “a maioria dos
pesquisadores raramente usa um unico critério para determinar quantos fatores
devem ser extraidos”, serdo utilizadas na amostra as seguintes técnicas para
extragdo de fatores: percentagem da variancia e critério do teste scree.

O percentual de variancia pode ser analisado na tabela 32 — Variancia Total

Explicada (Total Variance Explained).

Total Variance Explained

Initial Eigenvalues Rotation Sums of Squared Loadings
% of | Cumulativ % of
Component |  Total Variance e % Total Variance [Cumulative %
1 7,396 27,392 27,392 3,017 11,173 11,173
2 3,036 11,245 38,637 2,911 10,780 21,954
3 1,670 6,186 44,823 2,821 10,449 32,402
4 1,510 5,593 50,417 2,409 8,921 41,323
5 1,249 4,628 55,044| 2,328 8,622 49,945
6 1,115 4,129 59,173 2,188 8,102 58,047
7 1,019 3,772 62,946 1,323 4,899 62,946
8 ,880 3,258 66,204
9 ,814 3,015 69,218
10 775 2,871 72,089
11 ,733 2,714 74,803
26 ,236 ,875 99,290
27 ,192 ,710 100,000

Extraction Method: Principal Component Analysis.
Tabela 32 — Total de variaveis explicadas

Na tabela 32 fica evidente que até o componente/variavel 7 (coluna Initial
Eigenvalues — coluna total), cada fator apresenta valores de acima de 1. A partir do
fator 8 onde apresentam indices inferiores a 1,0 — componentes de 10 a 27 — néo
serdo considerados como indicativo para validagdo do numero de fatores,
considerando o referencial teérico da determinacdo do numero de fatores através da
base em autovalores indicado por Malhotra (2001). Assim, nesta analise temos 7
componentes com valores superiores que serdo preservados para exame, pois a
somatéria cumulativa de seus respectivos percentuais de participagdo garante
explicagdo de 62,94% da variancia, valor que excede ao indice minimo de 60% da

variancia total apresentado por Hair et al (2005). A tabela completa de componentes,
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variaveis de 1 a 27, pode ser conferida no apéndice 10 — Total de variancias

explicadas.

Quase todos os analistas interrompem a analise fatorial quando fatores
adicionais ndo fazem mais sentidos, pois a varidncia que explicam
frequentemente contém uma grande quantidade de erro. A regra pratica
para esse critério € que uma solugao fatorial deveria explicar um minimo de

60% da variancia total. (HAIR et al, 2005, p. 394).

O critério do teste Scree ¢ utilizado para identificar o numero ideal de fatores

que podem ser extraidos antes que os indices de variaveis Unicas comecem a

preponderar sobre a variancia comum. O teste scree é a apresentagao grafica das

raizes latentes em relagdo ao numero de fatores. A sua ordem segue a de extragao,

e o declive resultante da linha € utilizado para analise de seu pondo de interrupgéao,

conforme apresentado no quadro 12.

Eigenvalue - Raiz Latente ou Autovalor

Scree Plot

[: ]
|

.
—u

¥

- Criteria Rlae Laberbs. -
Criténn do Teste Sora —ﬂ-—-—.-—..—l—.-—-.-_.._- P, T

-]
1

1 3 3 45 E F 8 B G112 157 1516 1718 1870 21 2 3 34 .25 36 a7
Blisseira da Fabared
Quadro 12 — Grafico de autovalor para o critério do teste Scree.

O quadro 12 exibe grafico com os vinte e sete fatores extraidos das trinta e

oito variaveis originais. Observando este grafico, ao utilizar o critério de raiz latente,

apenas sete fatores seriam considerados. Ao se utilizar o critério do teste scree pelo

menos mais um fator seria acrescentado. Observa-se que os fatores 1, 2 e 3

decrescem acentuadamente no inicio, perdendo o declive até o fator nove. A partir

deste a queda continua, mas com baixa intensidade. O ponto onde a inclinagdo da

linha perde a sua intensidade é um indicativo para estabelecer a linha de corte, no

caso em estudo os primeiros 8 fatores se qualificam. A partir deste ponto o grafico



140

vai perdendo mais intensidade ainda, o que indica um grande numero de fatores
com variaveis de menor intensidade. Em razdo da baixa significancia esses fatores
ndo serdo acrescidos ao compor a analise, conforme orienta Hair et al (2005).

Na decisao para escolha do niumero ideal optou—se pela analise das opgdes
com 7 e 8 fatores, considerando que: a) o percentual de variancia indica que a partir
do fator sete (vide tabela 27) hd uma menor expressdo da participacdo dos
componentes; b) o percentual cumulativo a partir do component 7 responde por
62,94% das varidveis em jogo, indice acima do valor de 60% da variancia total
indicado como minimo por Hair al (2005); ¢) apontamento apresentado pelo grafico
scree, indica que apods o fator oito a linha de declive é suave, e que mesmo com a
inclusdo de mais um fator adicional, ndo teriam mudangas significativas; e d)
utilizando o critério de selecdo por raiz latente, esta também indica até o sétimo
fator.

Hair et al (2005) advertem sobre as consequéncias prejudiciais na selegao de
fatores em excesso pela dificuldade na interpretacdo dos dados. Os autores
lembram também que na escolha de um numero pequeno de fatores, dimensoes
importantes da pesquisa podem vir a ser omitidas. Ainda referente ao tratamento na
escolha do numero ideal de fatores, comentam que a escolha deve considerar que o
objetivo esta em definir um nimero minimo de fatores que venham explicar a parcela
maxima de variaveis originais (HAIR et al, 2005, p. 103).

Diante do exposto, ainda nesta etapa preliminar onde se tem a matriz fatorial
nao-rotacionada, para se escolher a melhor opgdo do numero ideal de fatores,
optou-se por rotacionar as duas opgdes (7 e 8 fatores) e analisar a distribuicdo da

carga dos fatores dentro de cada ensaio.

4.6.3 Meétodo de rotagao

A rotagcao de fatores € um recurso util por explicar o melhor comportamento
das analises no resultado da analise fatorial.

A interpretagédo dos fatores s6 é possivel pela existéncia de pardmetros da
AF que relacionam os fatores com as variaveis; sdo as cargas fatoriais. As
cargas fatoriais, [...] representam a correlagao (co—variancia) entre o fator e
as variaveis do estudo. Ndo sdo raros 0s casos em que numa primeira
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extragcao (nao rotacionais) os fatores estejam relacionados a grande maioria
das variaveis (cargas fatoriais de valor semelhante em todas ou grande
partes das variaveis). No entanto, este relacionamento fica mais claro
depois da rotacao dos fatores. (CORRAR et al, 2007, p. 81).

A rotagdo nao interfere no resultado dos valores, mas ao produzir uma
reorganizagao dos autovalores gera um resultado que facilita a sua interpretagdo. Ha
diversos métodos de rotagao: Varimax, Quartimax, Equimax, Promax e outros. Hair
et al (2005, p. 106) afirma que a solugdo Varimax fornece uma “separagdo mais
clara dos fatores” e que o método tem sido “muito bem-sucedido como uma
abordagem analitica para a obtengao de uma rotagao ortogonal de fatores”. Corrar
et al (2007, p. 90), ao comentar sobre os autores acima, afirma que “se o objetivo do
pesquisador € reduzir o numero de variaveis originais, com o cuidado de qudo
significativos os fatores possam ser, a solugdo apropriada podera ser a rotagao

ortogonal”’. Assim sendo, optou-se pela rotagao ortogonal Varimax.

4.6.4 Calculo dos Escores

Ao se aplicar o método rotacional Varimax a partir de 8 fatores, verificou-se
que a extragao registrou cargas fatoriais dispersas ao apresentar correlagao entre o
fator e as variaveis em estudo, além de dificultar na interpretacdo dos dados. O
quadro pode ser conferido no apéndice L (Component Matrix ndo rotacionado), e no
apéndice M (Component Matrix rotacionado).

Ao se comparar esse com a extracido a partir de 7 fatores, o resultado ficou
mais equilibrado, com uma distribuicdo mais equidistante das cargas fatoriais. Vide

resultado na tabela 33, ainda sem aplicagao da rotagao Varimax.
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Component Score Coefficient Matrix

Component

1 2 3 4 5 6 7
Criagao 2 -,067 -,088 -,018 -,041(,451 ,041 -,071
Criagao 6 -,045 -,018 -,061 -,152(,414 -,011],157
Criagao 10 -,016],005 -,010],011 ,313 -,007 -,194
Vivéncias 1 ,207 ,038 ,055 ,052 -,085 -,053 -,109
Vivéncias 2 ,108 ,182 ,032 -,033 -,035 -,064 -,092
Vivéncias 3 -,039(,029 ,045 ,256 ,069 -,084 -, 167,
Vivéncias 4 ,078 ,307 -,153(,057 -,150(,010 ,021
Vivéncias 6 -,0801(,288 ,000 -,232],150 -,083 -,022
Vivéncias 7 -,176|,362 -,088(,092 -,062 -,010],033
Vivéncias 8 ,245 ,000 -,057 -,045 -,032 -,019(,084
Vivéncias 9 137 -,028],002 ,282 =171 -,060 -,061
Vivéncias 10 -,138],069 ,053 ,040 -,0261,179 -,309
Vivéncias 11 ,067 211 -,091 -,058 -,0501,039 179
Vivéncias 12 374 -,126 -,011 -,116 -,077 -,013],170
Identidade 1 -,069 -,140 -,115],368 ,031 278 ,002
Identidade 2 -,074 -,112],274 ,006 ,067 ,013 ,079
Identidade 3 ,026 -,091],268 -,066],038 ,081 -,152
Identidade 4 ,067 -,043],316 -,076],055 -,091 -,349
Identidade 5 ,296 -,069 -,020 -,147(,055 ,087 -,194
Identidade 6 -,1791,110 ,027 ,396 -,067 -,078 -,001
Identidade 7 -,084 -,186(,014 ,089 ,098 ,386 ,265
Identidade 8 -,003(,085 ,043 ,066 -,0741,125 ,016
Identidade 9 -,020],098 ,011 -,099 -,051 -,008|,542
Identidade 10 -,080],046 -,040(,049 ,006 ,287 -,063
Identidade 11 -,046 -,1001(,243 -,014],018 ,080 ,158
Identidade 12 ,235 ,049 -,079 -,181 -,169(,280 ,047
Grau Artes -,045|,002 ,360 ,100 -,281 -,216],094

Extraction Method: Principal Component Analysis.
Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization.
Component Scores.

Tabela 33 — Component Score Coefficient Matrix — 7 fatores

Ao se produzir uma reorganizagdo dos valores pelo método Varimax, €&
possivel analisar os grupos de varidveis que se ordenaram na composigdo dos
fatores, o que véem facilitar a nominagao dos grupos e correlagdes entre si. Assim, a
escolha pela composicao de 7 fatores apresentou-se como a melhor op¢cdo. Estas
observacdes podem ser mais bem constatadas na area sombreada da tabela 34,

com a apresentacdo de todas as cargas fatoriais geradas e ja rotacionadas.
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Rotated Component Matrix®

Component — Carga fatorial a partir de 0,1

1 2 8 4 5 6 7
Vivéncias 12 |,772 147 ,135 ,256
Vivéncias 1 ,618 ,300 ,273 ,336 174
Vivéncias 8 ,609 ,153 ,212 ,201 ,160
Identidade 5 ,587 171 ,212 —201
\ivéncias 7 —,124],732 ,146 ,139
Vivéncias 4 ,345 ,670 ,236 ,152
\ivéncias 6 ,653 ,223 —,284/,275
Vivéncias 2 419 ,557 ,300 ,156 ,207
Vivéncias 11 |,306 ,556 ,134 ,162 ,180 ,238
Identidade 8 ,167 374 ,317 173 ,367
Grau Artes ,679 ,115 -261] —,226[,190
Identidade 4 ,235 ,203 ,661 ,162 —-,297
Identidade 2 ,657 ,104 ,208 ,135 ,200
Identidade 11 ,110 ,649 142 ,266 ,267
Identidade 3 ,134 ,135 ,637 ,331 -110
Identidade 6 ,326 ,183 ,720 ,199 -,108(,127
Identidade 1 ,162 —105| -—,114|,646 ,169 ,401
Vivéncias 9 ,511 ,626 -115
Vivéncias 3 ,325 ,262 ,203 ,608 ,383 -,118
Criagéo 2 ,209 ,116 114 ,211 ,762
Criagao 6 ,199 ,196 ,736 ,294
Criagédo 10 ,297 ,269 ,134 ,269 ,614
Identidade 7 ,265 ,202 ,181 ,681 ,328
Identidade 12 ],293 ,210 -,275| —,254|,634
Identidade 10 —-,100],230 ,102 ,617 -115
Vivéncia 10 -,358|,147 ,106 -193| -,232|,468 —,430]
Identidade 9 ,104 ,315 ,293 ,140 ,672

Extraction Method: Principal Component Analysis.
Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization.

a. Rotation converged in 19 iterations.

Tabela 34 — Rotated Component Matrix

Para tornar mais facil a visualizagéo e a interpretagéo da solugédo de fatores,
na tabela 35 o modelo é ajustado com exclusdo de cargas fatoriais menores, com
valores abaixo de 0,40 na matriz, chamada por Hair et al (2003, p.398) de “matriz de
facil leitura”. Assim fica mais facil compor a analise e reconhecer os grupos de
variaveis que compdem cada fator. Cabe registrar que todas as cargas fatoriais
permanecem na composi¢cao dos dados, ndo sendo apenas mostradas para facilitar

a leitura.
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Matriz de Leitura Facil — Rotated Component Matrix®
Component / Fatores
1 2 8 4 5 6 7

Vivéncias 12 |,772
Vivéncias 1 ,618
Vivéncias 8 ,609
Identidade 5 |,587
Vivéncias 7 , 732
Vivéncias 4 ,670
Vivéncias 6 ,653
Vivéncias 2 419 |,557
Vivéncias 11 ,556
Identidade 8
Grau das Artes ,679
Identidade 4 ,661
Identidade 2 ,657
Identidade 11 ,649
Identidade 3 ,637
Identidade 6 , 720
Identidade 1 ,646 ,401
Vivéncias 9 511 ,626
Vivéncias 3 ,608
Criagao 2 , 762
Criagéo 6 , 736
Criagéo 10 ,614
Identidade 7 ,681
Identidade 12 ,634
Identidade 10 ,617
Vivéncia 10 ,468 -430
Identidade 9 ,672

Extraction Method: Principal Component Analysis.
Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization.

a. Rotation converged in 19 iterations.

Tabela 35 — Matriz de leitura facil rotacionada

Percebe-se na “matriz de facil leitura” que as variaveis estdo com suas cargas
de fatores bem representadas, com indices em sua grande maioria entre 0,50 e

0,70, o que assegura uma melhor representatividade ao interpretar a matriz fatorial.

4.6.5 Ajuste do modelo

Na tabela 36 é apresentado o percentual de variancia explicada a partir de 7

fatores, com o acumulado de 62,94% e conforme ja exposto, ficando acima do indice
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justificavel de 60% recomendado por Hair et al (2003, p.398-400) e apresentando
I6gica nas combinagdes das 27 variaveis originais. Com essa solu¢ao dos fatores,

em vez de termos que analisar 27 variaveis, pode-se pensar sobre apenas 7.

Variancia Total explicada

OsReES Soma das cargas ao quadrado com rotagao
Total % de variancia | % acumulada
1 3,017 11,173 11,173
2 2,911 10,780 21,954
3 2,821 10,449 32,402
4 2,409 8,921 41,323
5 2,328 8,622 49,945
6 2,188 8,102 58,047
7 1,323 4,899 62,946

Método de extragdo: Andlise de componentes principais.

Tabela 36 — Percentual de variancia total explicada.

No apéndice J (Residual® -

Reproduced Correlations) é possivel verificar
também na planilha apresentada, que os valores residuais registram uma contagem
de 31%. Sao desejaveis que a contagem de residuos (> 0,05 ou 5%) esteja em

menos que 50% dos dados.

4.7 SIGNIFICANCIA DOS RESULTADOS

Ao se buscar a interpretacado dos fatores procurou-se dar aten¢do as cargas
fatoriais de maior representatividade, e ao mesmo tempo, as variaveis que afetam a
interpretacado das cargas fatoriais. Em um primeiro momento isto leva a considerar
as cargas fatoriais maiores e sua respectiva representatividade, considerando seus
indices de valores absolutos (por exemplo: uma carga de 0,50 é superior a uma de
0,40). Em segundo é a representatividade do fator a partir do tamanho da mostra.
Estabelecendo uma relagdo de que carga fatorial € a correlagédo da variavel e do
fator, Hair et al (2005) estabelecem uma relagao entre o tamanho da mostra para
que cada valor de carga fatorial possa ser considerado significante no processo de
interpretacao, apresentada na tabela 37.



146

Relagao cargas fatoriais significantes com
base no tamanho da amostra.

Carga fatorial Base da amostra
0,30 350
0,35 250
0,40 200
0,45 150
0,50 120
0,55 100
0,60 85
0,65 70
0,70 60
0,75 50

Tabela 37 — Relagao cargas fatoriais x amostra
Fonte: Hair et al (2005)

Assim, como temos uma base de 135 consultas, a carga fatorial significativa

deve apresentar valores minimos entre 0,45 e 0,50. Essas orientacdes, indice de

valor absoluto e relagdo carga x tamanho da amostra, sdo consideradas como
pontos de partida na interpretacdo das cargas. A medida que aumenta o nimero de
variaveis o0 nivel aceitdvel de se considerar uma carga fatorial diminui
significativamente. Na tabela 37 é reconhecivel que a grande maioria dos valores
esta acima de 0,55, indices que confirmam o atendimento da relagao cargas fatoriais

e tamanho da amostra, e que serao levados na interpretagdo de cada fator.

4.8 INTERPRETACAO DA MATRIZ FATORIAL

Na interpretacdo da matriz fatorial e suas inter-relagdes, a nomeacido dos
fatores teve como partida a interpretacdo da “significancia do resultado” conforme
acima apresentado na organizagdo grafica da matriz. A organizacdo permite a
visualizagédo de todo conjunto, facilitando na interpretagdo ao se designar significado

ao grupo de variaveis e seus respectivos fatores, conforme tabela 38.
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Rotated Component Matrix2

item |Variaveis Pon?os de refen_'én(l:i?s a Comeonontltores
partir do questionario 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | 6 | 7
1 Vivéncias 12 |Muda contexto = muda produto 172
2 Vivéncias 1 |O Cotidiano e conceito produto ,618
3 Vivéncia 8 Estar sempre imerso no mundo ,609
4 Identidade 5 |Percepgdes vinculam agdes ,587
5 Vivéncias 7 |Contexto e senso comum 732
6 Vivéncias 4  |Minhas atividades sociais ,670
7 Vivéncias 6 |Meus habitos influenciam ,653
8 Vivéncias 2  |Minhas vivéncias x pesquisa 419 557
9 Vivéncias 11 |Minha experiéncia influencia ,556
10  |ldentidade 8 |Convicgdes sociais / politicas 374
11 Artes Habitos relacionados as artes ,679
12 Identidade 4 |A participagdo do ambiente ,661
13 Identidade 2 |Minhas aptiddes e o resultado ,657
14 Identidade 11|Reconhego-me no produto ,649
15 Identidade 3 |Meu modo de ver o mundo ,637
16 Identidade 6 |Reflexdo ao concluir o trabalho ,720
17 Identidade 1  |Identidade x meio externo ,646 ,401
18  |Vivéncias 9 |Colher informagdes aleatorias 511 ,626
19 Vivéncias 3  |Estar ligado mundo e decisao ,608
20 Criagéo 2 Envolvimento total/estar ligado ,762
21 Criagéo 6 Solugéo leva a nova solugéo ,736
22 Criagdo 10  |Avancar, descobrir, construir ,614
23 |ldentidade 7 |Eu e meu trabalho = reflexo ,681
24 Identidade 12|Convicgdes religiosas /crengas ,634
25 Identidade 10|Minha dedicacéo ao lazer ,617
26 Vivéncias 10 |O ambiente e meu trabalho 468 —430
27 Identidade 9 |ldentidade e stylo do produto 672

Extraction Method: Principal Component Analysis. — Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization.
a. Rotation converged in 19 iterations

Tabela 38 — Rotated Component Matrix, variaveis e fatores

A coluna “Variaveis” refere-se as 27 questdes que estdo em andlise. A coluna
“Pontos de referéncia” identifica em sintese o significado de cada variavel, extraido
das questdes que compuseram o questionario da pesquisa, incorporando o perfil do
entrevistado (parte 1), processo de criagao (parte 2), vivéncias (parte 3) e ldentidade
(parte 4). A coluna “Component” refere-se aos fatores com a identificagdo nominal
ao grupo de variaveis correlatas.

O objetivo é ter o menor numero possivel de fatores e que estes representem

as informagdes presentes nas 27 variaveis (38 variaveis originais que apds a
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aplicagdo do recurso do MSA ja exposto, foram reduzidas para as atuais 27).
Confirmado esta significancia, esses fatores recebem uma nominagao, um rétulo que
possa traduzir o significado de todas as variancias que estdo em analise.

Cada fator € reflexo de uma combinagéo linear das variaveis originais. Ao se
nomear cada fator deve-se ter em conta que este deve refletir e sintetizar as
informagdes contidas em todas as variaveis que compdem a analise. Ao designar
um nome a cada fator procurou-se estabelecer um sentido que desse abrangéncia
ao grupo de variaveis o qual esta relacionado. Esta designacao teve a preocupagao
de atender em primeiro lugar a carga fatorial mais alta, pois se supde que represente
maior influéncia sobre o0 nome no rotulo selecionado, seguindo ao ja exposto no item
“significancia do resultado”. E a interpretacdo de cada fator e suas variaveis
agrupadas, bem como suas respectivas cargas fatoriais, que dardo maior precisédo a
essa analise fatorial.

Assim exposto, segue a interpretacao de cada fator.

O fator 1 apresentado na tabela 38, refere-se ao primeiro grupo em analise,
itens 1 a 4. O fator apresenta no item 1 a maior carga (0,772). Este item refere-se
especificamente a questao vivéncias 12, parte 3 do questionario de pesquisa e
transcrito como: “Estou sempre atento as mudanc¢as do contexto onde estou
inserido, procurando incorpora—las ao desenvolver um novo produto”. O item 2 com
a carga fatorial 0,618 vem a seguir, representando a questédo vivéncias 1, também
da parte 3 do questionario de pesquisa e transcrito como “Minhas vivéncias
cotidianas tém grande importancia na busca do melhor conceito de produto”. O item
3 representa a questdo vivéncias 8, referente “Ndo me excluo do mundo ao
comparar o seu conteudo com suas representagbes, ou seja, estou sempre imerso
nesse mundo ao criar um conceito inovador”. O item 4, com carga fatorial 0,587
representa a questao identidade 5, relativa a parte 4 do questionario e descrita como
“Direciono minhas ag¢bes projetuais de acordo com minhas percepgdes”. “Alterando-
se as percepgbes, reoriento naturalmente minhas acgbes”. Este prosseguimento
analitico segue até que a carga fatorial deixe de ter expressédo que justifique a sua
participacdo como referéncia. O quadro de composig¢ao para analise de cada um dos
sete fatores seguiram o mesmo procedimento e para facilitar a analise e respectivas
nomeacgodes, foram compostos os quadros apresentados nos quadros 13 a 19 a

serem expostas na seqliéncia.
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No fator 1 — vide quadro 13 — tem-se presente o papel do contexto e as
vivéncias do autor como agentes que atuam intensivamente ao se elaborar o
conceito de um novo produto. Os direcionamentos das agdes projetuais estao
vinculados diretamente as suas percepgoes, ao estar “imerso no mundo”, e por estar
imerso, ao alterarem—se suas percepg¢des, este volta a reorientar naturalmente suas
acdes. A imagem da cogni¢cado que se apresenta € que a resolugdo de um problema
ao se desenvolver um novo conceito de produto esta vinculada ao “fazer-emergir”.
Na exposicdo de Varela (1994, p. 78) “ndo podemos excluir-nos do mundo para
comparar o seu conteudo com suas representacdes; estamos sempre imersos neste
mundo”. Ao definir em sintese a representatividade do fator 1, pode-se nomear que:

contexto e vivéncias acumuladas fundem-se ao se elaborar o conceito de um novo

produto.
Carga A . .
Fatorial Fator 1 - Contexto e vivéncias cotidianas Nomeagao
772 Estou sempre atento as mudangas do contexto onde estou inserido,
’ procurando incorpora—las ao desenvolver um novo produto.
618 Minhas vivéncias cotidianas tém grande importancia na busca do « Eu e o Contexto

melhor conceito de produto.

N&o me excluo do mundo ao comparar o seu contetido com suas | ° Vl\c/;?)?igliiias
,609 representagbes, ou seja, estou sempre imerso nesse mundo ao criar
um conceito inovador. e Eu e mundo

Direciono minhas acgbes projetuais de acordo com minhas | e Ver o mundo
,587 percepgbes. Alterando—se as percepgbes, reoriento naturalmente

. ~ ¢ Recolher
minhas agées. fragmentos

,419 Tenho por habito recolher informagbes, fragmentos, imagens — a | | Vivéncias
principio desconectadas — que possam gerar idéias/solu¢ées no acumuladas

futuro.

,511 Ao interpretar uma informagédo e/ou pesquisa, dou muita importancia
as minhas vivéncias acumuladas.

Contexto e vivéncias acumuladas fundem-se ao se elaborar o conceito de um novo

Sintese produto.

Quadro 13 — Fator 1 e variaveis agrupadas

Na composicao do fator 2 — vide quadro 14 — a presenca e a participagao do
contexto e 0 senso comum onde o agente esta inserido, tem papel decisivo ao se
nomear este fator. Por mais que se trabalhe e estimule técnicas de desenvolvimento
de conceito de produto, o contexto e senso comum nao se comportam como um
artefato que possa ser gradualmente excluido pela utilizagdo de métodos mais
aprimorados aos se conceber uma conceito novo. Estes participam como a prépria

idéia principal e distinta do processo de criagcdo. O processo de criar ao se
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estabelecer uma solugao criativa, esta vinculado ao fato do mundo do agente criador
— no caso o designer — estar inseparavel de sua presenga fisica, assim como de sua
forma de representagédo como linguagem, e da composi¢céo de sua historia social. Ao
se interpretar um problema de projeto e apresentar uma solugéo, trata—se de um ato
continuo que nado esta vinculado exclusivamente a um conjunto de regras
alicergadas por uma boa metodologia, mas esta presente também na resolugéo a
acao do individuo e a sua histéria com seu universo de significados. Por estarmos
imersos nesse mundo, ndo ha como compararmos seus significados sem excluirmos
de suas representacgdes, assim nosso senso comum € permanentemente solicitado
para dar forma ao mundo dos objetos. A sintese do fator 2 pode ser definida como:

o cotidiano e o0 senso comum — 0 ser social — participam na concepgédo do conceito

de produto.
Carga 0 =
Fatorial Fator 2 - Senso comum e o cotidiano Nomeagio
732 Corlsidero que o contexto e senso comum — minha histéria de vida | , contexto e senso
' — sdo determinantes para apresentar uma solugéo criativa. comum
670 Minhas atividades sociais (eventos familiares ou de amigos) e Cotidiano
’ influenciam sobre o resultado no desenvolvimento de meu trabalho. -
e Atividades
653 Meus habitos pessoais influenciam na escolha da melhor solugdo Sociais
’ ao definir um novo conceito de produto. e Vivéncias
557 Ao interpretar uma informagdo e/ou pesquisa, dou muita | ¢ Social
’ importancia as minhas vivéncias acumuladas. o Experiéncia de
Minha experiéncia de vida tem um impacto sobre o resultado do vida
,556 p
desenvolvimento de meu trabalho.
p O cotidiano e o senso comum — o ser social — participam na concepgao do conceito de
Sintese produto

Quadro 14 — Fator 2 e variaveis agrupadas

Na composicdo do fator 3 — vide quadro 15 — o centro das questdes esta
voltado para a construcdo do individuo e atuagdo deste na construgédo e
desenvolvimento de suas aptidées. Neste agrupamento encontram-se suas aptidoes
as artes em geral, suas convicgdes sociais e politicas, e também seus habitos
pessoais. Particularmente a questdo design, foi expressivo o indice de respostas
com interesse demonstrado pelas artes. Seu valor e interesse pelas artes ja tinham
sido manifestadas ao apresentar os dados estatisticos da “identificacdo do perfil do

entrevistado”. Como essas agdes participam da construgdo da identidade do agente
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criador e o reconhecimento de valores estético, nada mais natural que essa
identidade esteja presente no produto final concebido pelo designer.

Nessa condigdo o sistema cognitivo torna-se parte integrante do mundo do
autor, e assim, diante da necessidade de apresentar uma resposta nova a este
mundo, ele define sua agdo enquanto agente que estabelece uma rede complexa de
niveis de interconexbes, superando a simples visdo dicotbmica entre
individuo/interno versus meio/externo.

Bouyer (2006, p.10) expde que na visdao dos pesquisadores chilenos, “o
ambiente ndo é algo independente do ser vivo ou algo pré-determinado, e sim um
background para fatores intrinsecos. [...] Organismo e ambiente n&do sao
determinados separadamente”. E na histéria do individuo e na acoplagem que este
mantém com o0 meio, que se processa a elaboracdo do conceito de um novo
produto. A abordagem da enacg¢do € uma alternativa que concebe que o agente
atuante € um ser cognitivo ao construir uma histéria pessoal de acoplamento com o
ambiente, concebendo assim o “seu mundo”, e tendo determinado comportamento e
agdes enquanto esse acoplamento se mantiver. A base desta avaliacdo esta

presente em Maturana e Varela (2005) ao abordar o acoplamento estrutural social.

gerar as regularidades préprias do acoplamento estrutural social
humano, que inclui, entre outros, o fendbmeno das identidades pessoais de
cada um. [...] a dindmica recursiva do acoplamento estrutural social, que
produz a refletividade que conduz ao ato de ver sob uma perspectiva mais
ampla. Trata—se do ato de sair do que até esse momento era invisivel ou
inamovivel, o que permite ver que como seres humanos s6 temos o mundo
que criamos com os outros”. (MATURANA, H. e VARELA, F. 2005, p.268).

Ao traduzir estas variaveis em um fator de agrupamento, pode-se expressar
como: As aptiddes, o ambiente e a identidade do autor, interligam-se fortemente

durante o processo de criagio.
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Carga

Fatorial Fator 3 - Aptidoes e a participagado do meio Nomeagao

,679 Grau de importancia das Artes na produgao

Ao desenvolver um novo conceito de produto, o ambiente no qual | ® Artes
,661 estou inserido tem participacdo decisiva em meu processo de | e Ideais/conviccdes

criaggo. e Criagdoe
657 Minhas aptidées pessoais, tais como gosto musical, interesse por | « Ambiente
’ artes em geral, colaboram no resultado de minha criagéo. o Aptidoes
649 Ao concluir um novo conceito de produto, reconhe¢o a minha | « Minha identidade
’ identidade expressa no produto final. e Ver o mundo
637 Ao concluir um novo conceito de produto, concordo que é uma | e Acoplamento

forma de estar representando o meu modo de ver o mundo. e |Interligagées

,374 Minhas convicgbes sociais, econbmicas e politicas participam do
resultado de meu trabalho.

Sintese | AS aptidées, o ambiente e a identidade do autor, interligam-se fortemente durante o
processo de criagdo.

Quadro 15 — Fator 3 e variaveis agrupadas

Ao estudar o fator 4 — vide quadro 16 — o foco na carga fatorial esta no habito
de ‘refletir sobre a qualidade final de meu trabalho”. A reflexdo pede um
distanciamento do produto finalizado, para assim emitir um juizo de valor sobre o
seu resultado. Ao refletir sobre a qualidade de seu trabalho, este deixa de ser
apenas um reflexo passivo de elementos, simbolos, informacbes que compdem
aquele resultado. Mas passa pelo reconhecimento da identidade do produto, e se
esta identidade possui também a anuéncia do autor em reconhecé-la como tal.
Maturana e Varela (2005) ao abordar a questdo do acoplamento estrutural
apresentam em forma de aforismo que “viver é conhecer: Viver é acado efetiva no
existir como ser vivo’. Varela (1994) acrescenta que o conhecimento ndo esta
externo ao individuo, dado e ja finalizado, e em condi¢gbes para ser processado, mas
estda subordinado a atuagdo do individuo. No desenvolvimento do produto o
conhecer esta vinculado ao reconhecimento e reflexdo sobre o resultado de seu
trabalho. Na observagao de Varela o conhecimento se da pela agao conjugada entre

0 agente e seu universo.

Trata-se de uma interpretagédo continua que nao pode ser adequadamente
fechada num conjunto de regras e de pressupostos, porque depende da
acao e da historia; € um mundo de significados de que nos apoderamos por
imitacdo e que se torna parte integrante do nosso mundo preexistente.
(VARELA, F., 1994, p.78).
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Na abordagem da enacgdo a cognicdo se encontra entre o agente
conhecedor e o contexto onde ele esta inserido. O ato de conhecer presente no
agente esta condicionado a percepgdo que ele faz desse contexto, do ambiente
onde ele esta inserido. No entanto, essas agdes que o contexto dispde ao agente
em suas interagdes comportam-se como estimulos. Sao influéncias que podem ou

nao ser reconhecidas e admitidas por suas organizagdes internas.

A evolugcdo se parece mais comum escultor vagabundo, que passeia pelo
mundo e recolhe um barbante aqui, um pedaco de lata ali, um fragmento de
madeira acola, e os junta da maneira que sua estrutura e circunstancia
permitem, sem mais motivos que o de poder reuni-los. E assim, em seu
vagabundear vao sendo produzidas formas intricada, compostas de partes
harmonicamente interconectadas que n&o séo produto de um projeto, mas
da deriva natural. (MATURANA, H. e VARELA, F. 2005, p.131).

Na concepcdo de um conceito de produto, dispostas as variaveis levantadas
através de pesquisas e todos os simbolos a elas atribuidos, ao avaliar estas
informacgdes ditas “externas” ao agente, o sistema cognitivo do sujeito passa a ser
parte integrante desse mundo e de todos seus significados. Esta acao de reflexao
presente no resultado, a ponto de reconhecer o que € a sua (do autor)
individualidade e quais sdo suas influéncias externas, pode ser condensada em
como a construcdo da identidade de um produto recebe participacdo também da

propria identidade do autor.

(o] o . . . =

Faele Fator 4 - Individualidade x universalidade Nomeagéo
,720 Tenho por habito refletir sobre a qualidade final de meu trabalho.. « Reflexdo
646 Ao elaborar o conceito de um novo produto, consigo separar 0 que € | , £, e o meio
’ minha individualidade e o que é influéncia do meio externo. « Vivéncias

Tenho por habito recolher informagées, fragmentos, imagens — a | e Habitos

,626 principio desconectadas — que possam gerar idéias/solu¢ées no | e Recolher
futuro. fragmentos
¢ Ligado a mundo

Considero que o fato de estar “ligado no mundo”, é importante na

608 tomada de decisdo sobre novos produtos.

A construgdo da identidade de um produto recebe participagdo também da prépria
identidade do autor.

Quadro 16 — Fator 4 e variaveis agrupadas

Sintese

O envolvimento total com o problema, apresentado com a maior carga fatorial

ao definir o fator 5 — vide quadro 17 — remete também a discussao apresentada por
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Varela (1994) ao expor “o problema da resolugdo do problema”, onde ndo ha como
nos posicionarmos de fora do mundo para interpretar seus conteudos e formas de
representacdes, em razao de estarmos sempre envolvidos nesse mundo. A questao
do “envolvimento total com o problema” esta presente em diversos momentos ao
apresentar o questionario utilizado como base da pesquisa. Na parte 2 do
questionario, ao se discutir o processo da criacdo, a questao apresenta um dos
maiores indices de concordancia — vide quadro 9, processo de criagao/questao 02 —
e na carga fatorial apresenta o segundo maior indice, vide quadro 21. Reconhecesse
assim a sua importancia dentro do processo de criagdo do conceito de produto, e de
estar presente também de forma indireta na composicao da outros fatores, como as
expressoes “estar ligado no mundo”, ou estar “sempre imerso nesse mundo”. A
identificacdo do fator 5 esta assim definida pela imersao total ao problema, e que
estando co-participando desse problema, ao avancar a uma solugdo, esta me
estimula a uma nova solugdo. Em sintese a composi¢cao da nomeacgao do fator pode
ser descrita como: o total envolvimento na solugcao de um problema estimula a criar

novas solugoes.

Carga . =
E Fator 5 - Envolvimento com o problema Nomeagéo
Fatorial
Tenho envolvimento total com o problema — fico ligado em busca da N
,762 ~ . o Criagao
melhor solugdo — ao desenvolver um novo conceito. .
- - - e Envolvimento
Ao descobrir uma resposta a um problema, esta me incentiva a uma ~ ~
,736 ~ o« ~ < » » Solucdo + solugao
nova solugéo, ou seja, “uma solugéo leva a uma nova soluggo”. .
e Avangar/reconstruir
614 Na medida em que vou avancando nas etapas do projefo, vou | e Constancia
’ descobrindo novos valores e reconstruindo minhas idéias.
Sintese | O total envolvimento na solugdo de um problema estimula a criar novas solugées.

Quadro 17 — Fator 5 e variaveis agrupadas

Dentro dos preceitos da enacg¢do, a constru¢cdo do conhecimento ndo se
realiza por mera representagcdo do mundo externo, mas esta no interior do mundo e
Ihe é préprio numa co-especificagao reciproca. Na especificagao de Varela (1994),
nao se adquire o conhecimento através de uma “transferéncia de informacgao do
remetente para o destinatario, mas sim pela modelagem mutua de um mundo
comum por meio de uma agao conjugada”. A concepg¢ao do conhecimento ndo esta
assim externa, pronta e acabada, em condi¢cdes para receber suas demandas, como

um produto exposto na gbéndola de um supermercado. Mas depende
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fundamentalmente da atuacao do individuo. Na concepcao de um novo conceito de
produto, esta reflexdo sobre o universo externo ao agente € uma condi¢gao natural
que se utiliza na pratica projetual, ao se interar de todas as variaveis que compdem
as etapas metodolégicas. Segundo Baxter (2000) o objetivo do projeto conceitual
esta em elaborar os principios que norteardo o projeto como um todo, podendo ter
variagdes, por estar dependente das caracteristicas do produto. Adequacdes de
custos de produgao, necessidades do consumidor, expectativas do mercado, novas
tecnologias, estratégias de mercado, etc, estardo direcionando a formulagdo do
conceito do produto. No entanto, somente as transposi¢coes dessas informagdes nao
estarao gerando um fato novo, ou um novo conceito se nao tiver uma atuacgao direta
do agente criador, em nosso caso de estudo o designer.

As variaveis expressas no fator 6 — vide quadro 18 — apresentam o
reconhecimento da identidade do agente refletida na identidade do produto. Na
composigao de sua carga fatorial, composi¢des pessoais que compdem a identidade
do agente, tais como crengas e valores espirituais que dao legitimidade ao seu
“interior”, passam a ser co-participantes no ato de desenvolvimento de seu trabalho,
na elaborag¢ao do conceito de um produto industrial. Novamente, na composicado do
fator, é expressivo o peso atribuido ao fato de estar ligado ao contexto onde se esta
inserido, e a sua conseqléncia em relacdo ao resultado do trabalho. Ha também
como referéncia que apesar dessa interconexao entre o ambiente e a individualidade
— expressa também na apresentacao dos fatores anteriores — a reflexdo permite
separar o que é individualidade e o que € meio externo. Como a proposta da analise
fatorial € de representar as variaveis originais através dos fatores gerados, os
atributos do fator 6 pode ter a seguinte expresséo: o conceito de um novo produto

manifesta de forma mutua a individualidade do agente criador.
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Carga . A P . 5
P Fator 6 - Conceito e individualidade Nomeag3o
681 Eu e o resultado de meu trabalho — o objeto — somos reflexos
simultdneos um do outro. e Eu = meu trabalho
634 Minhas convicgbes re{igiosas, crengas ou espirituais interferem no | Reflexos
’ resultado do desenvolvimento de meu trabalho.
Minha dedicacé rte e/ou | interf Itado d = Crengas
inha dedicacdo ao esporte e/ou lazer interfere no resultado da
617 produgéo e qualidade de meu trabalho. * Valor ‘?'° lazer
- - - ¢ Estar ligado
Sou desligado em relagdo ao contexto onde estou inserido, pouco
-,468 ; ~ . e Eue ooutro
importando a relagdo do ambiente com o resultado de meu trabalho.
- - — o Individualidade
Ao elaborar o conceito de um novo produto, consigo separar o que é
,401 : g : A :
minha individualidade e o que é influéncia do meio externo.
Sintese O conceito de um novo produto manifesta de forma mutua a individualidade do agente
criador.

Quadro 18 — Fator 6 e variaveis agrupadas

As variaveis agrupadas que definem o fator 7, revelam da mesma forma a
discussao apresentada no fator anterior, com o diferencial que o agente reconhece
também que a identidade do outro reflete na sua (do outro) produgéo — vide quadro
19. Em termos de concepc¢ao de produto industrial, o reconhecimento da identidade
externa a si, exige inicialmente a compreenséo do conceito de identidade de produto
— seu design — e a partir dessa um refino da observagéo ao se reconhecer tragos, ou
stylo, que marcam a identidade do autor. Birdek (2006, p. 345) recorrendo ao
fildsofo alemao Martin Heidegger ao expor o conceito da identidade e da diferenca,
apresenta que a questdo da identidade pode ser definida na equagao “A = A”, a
atribuicdo de ser também “o mesmo [...] Este conceito da origem a uma mediagao,
uma ligagdo, uma sintese: a incorporagdo de uma unidade”. A identidade esta
orientada a concordancia que se pode atribuir a pessoas ou coisas, ou ainda a
igualdade quando atribuida a elementos de uma mesma natureza, o que permite,
por exemplo, reconhecer a identidade de um grupo de objetos.

Ao se buscar definir a identidade de um produto, procura-se revelar a
identidade do que o produto €, e uma vez concebido e reconhecido pelo seu agente
criador, que ele possa ser reconhecido por este valor.

E da compreensdo do designer que acima de tudo, a aplicacdo do
conhecimento sobre seu trabalho, deve agregar valor em design ao produto, seja ele
de ordem monetaria, cultural, formal, funcional, intelectual, ambiental, etc. O sucesso

do empreendimento de determinado produto, esta condicionado a acao/atuacao

'® Nota do autor: observar que na Rotated Component Matrix — tabela 38 — o fator apresenta carga negativa (-
0,468), ou seja, a afirmagdo cresce inversamente proporcional a variavel.
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consciente do profissional para reconhecer e implementar estes valores ao se
conceber um novo conceito de produto, e do reconhecimento deles pelo seu publico
consumidor, seu mercado.

A importancia do reconhecimento e aplicacdo desses valores pode superar
grandes periodos histéricos, a exemplo do trabalho e da heranga cultural da
Bauhaus e posteriormente da Escola Hfg Ulm. Estas determinaram uma linguagem
formal durante seu periodo de existéncia tdo marcante, que até os dias atuais séo
expressos no conceito associativo ao design alemdo, como funcional, objetivo,
econdmico e neutro. O mesmo pode-se dizer do conceito do styling iniciado por
Raymond Loewy nos Estados Unidos, em que se buscava atender o design quase
que exclusivamente ao nivel formal, deixando a identidade do stylo ao seu criador
como marca em seus produtos. Seu lema de vida e que virou titulo de sua
autobiografia “o feio ndo vende” passou a ser “referéncia para uma geragédo de
designers” (BURDEK, 2006, p.182).

e Fator 7 - Identidade e estilo caminham junto Nomeagéo
672 Reconhego em trabalhos de outros designers, a identidade do autor | e Percepgéo da
’ refletida na identidade/stylo de sua produgéo. identidade do outro
Sou desligado em relagéo ao contexto onde estou inserido, pouco | ® Reconhecimento
-,430 | importando a relagdo do ambiente com o resultado de meu de stylo
trabalho. o Estar inserido
Sintese | Identidade do autor e estilo do produto caminha junto e sdo percebidas externamente.

Quadro 19 — Fator 7 e variaveis agrupadas

A identificagdo do fator 7 expressa em sua carga fatorial que ha um claro
reconhecimento da identidade do autor refletida em sua produgéo, e que passa a ser
percebida por agentes que nao participaram da elaboragao do produto. Este fator
marca a inter-relacédo existente entre a identidade do autor e o stylo que compdem
as linhas de seu trabalho e, sendo tdo presentes, a ponto de ser reconhecida pelo
olhar mais apurado de um observador externo. Este fator pode ser definido como:
identidade do autor e estilo do produto caminham juntos e s&o percebidos

externamente.
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4.9 RESULTADO DA INTERPRETACAO DA MATRIZ FATORIAL

Apresentar um quadro sintese da interpretacdo da matriz fatorial que
represente suas inter-relagdes nao € uma tarefa totalmente objetiva e muito menos
simples. Os procedimentos adotados ao interpretar a matriz seguiram mais uma
l6gica de ordenagdo das informagbes e a avaliagdo das comunalidades das
variaveis, e o peso das cargas fatoriais mais significativas que definiram cada fator.
Considerando isso, elaborou-se uma sintese que represente cada grupo de
variaveis, que por sua vez representa cada fator. Tendo chegado a essa sintese
cabe agora determinar um rétulo, ou denominagéo que traduza a significancia de
cada fator rotacionado. Nao ha uma forma direta ou programa para denominar, &
mais um desenvolvimento intuitivo, que represente as dimensdes latentes de cada
fator em particular. Ao relacionar os setes fatores e suas respectivas sinteses, temos
o seguinte quadro de apresentacédo — vide quadro 20 — composto pelo que sintetiza
cada fator e respectiva denominagéo chave. O conjunto dos fatores, representados
pela sua sintese e respectiva rotulagao, representam a amplitude composta pelas

vinte e sete variaveis que da base da amostra da pesquisa.

Fatores Sintese — Nomeacao dos 7 fatores Rétulo
Contexto e vivéncias acumuladas fundem-se ao se elaborar o conceito de ..
1 um novo produto. Vivéncias

O cotidiano e 0 senso comum — o ser social — participam na concepgao

. Senso comum
do conceito de produto.

As aptiddes, o ambiente e a identidade do autor, interligam-se fortemente

s Inter-relagoes
durante o processo de criagao.

A construgdo da identidade de um produto recebe participagdo também

da prépria identidade do autor. Identidade

O total envolvimento na solugao de um problema estimula a criar novas

- Envolvimento
solugdes.

O conceito de um novo produto manifesta de forma mutua a

individualidade do agente criador. Individualidade

Identidade do autor e estilo do produto caminham juntos e sao
percebidas externamente.

Quadro 20 — Nomeacgéo dos fatores

N o | g A~

Estilo

Ao designar o significado de cada fator, buscou-se interpretar a extensdo que
compdem a natureza das variaveis, dando sentido e significancia a pesquisa e aos

procedimentos que compuseram a analise fatorial.
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O primeiro fator pode ser denominado de “Vivéncias”. E composto por
variaveis que elevam a importancia das vivéncias e atengao ao contexto, pois estas
direcionam suas percepcdes ao se elaborar um conceito inovador. Maturana e
Varela (2001, p. 10) apresentam na abertura da obra “A Arvore do Conhecimento”
que “mesmo que de imediato ndo percebamos, somos sempre influenciados e
modificados pelo que vemos e sentimos”. A vivéncia acumulada tem atuagédo na
identidade do autor e este em sua criacdo, da mesma forma que pela ética da
enacgdo, o agente em seu trajeto de vivéncia tera registrado a sua passagem.
Estaremos diferentes depois de cada vivéncia, da mesma forma que o contexto e o
ambiente terdo que lidar com a nossa passagem. Contexto e vivéncias acumuladas
se fundem, permeiam com nossas ag¢des ao se elaborar o conceito de um novo
produto.

O segundo fator pode ser expresso pela importancia do “Senso comum’. E
composto pela forga do cotidiano e o senso comum, com seus habitos e historia de
vida ao se compor o conceito de um novo produto. Varela (1994, p. 72) apresenta
que a condi¢cdo essencial de qualquer cognigao viva “é precisamente, em larga
medida, colocar as questdes pertinentes que surgem a cada momento da nossa
vida” e que o0 nosso senso comum é “constantemente solicitado para configurar o
nosso mundo de objetos”. Assim, a participagao do cotidiano e o senso comum
contribuem ativamente na concepc¢ao do conceito de produto.

O terceiro fator pode ser representado pela situacdo de acoplamento entre as
aptidées, o ambiente e a identidade do autor, promovendo inter-relagées entre
esses agentes. Bonsiepe (1997) utiliza o recurso estrutural do acoplamento de
Maturana e Varela para explanar as inter-relagdes entre objeto, usuario e meio
social. Na apresentacao do autor, os trés elementos promovem alteragdes diversas
e incessantes em sua estrutura, sem, no entanto, perder suas organizagdes
originais. Essas alteragbes sao resultados tanto das forgas internas da propria
unidade, quanto de desordens provocadas por outras unidades. Maturana e Varela
(2005) defendem o conceito de cogni¢cao articulando organismos e seu meio, de
forma compartilhada e desordenada, criando como resultado uma rede processual.
E nessa concepcdo de “deriva natural”, nesse acoplamento entre organismo e meio
que produz a si e o0 mundo, nessa rede de conhecimentos interconectados e em
continuo movimento, que a cogni¢cao passa a fazer parte de um mundo existente,

cria um novo conceito, ou mais ainda, cria um novo mundo existente.
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O quarto fator pode ser nomeado por “Identidade” pessoal. Ficou marcante
no resultado da pesquisa a participagao da identidade do agente e a sua atuagéo na
concepgao do conceito do produto. A construcdo da identidade do autor e o seu
reconhecimento direcionam ao “seu modo de ver o mundo”, que por sua vez leva ao
“seu modo de construir o mundo” dos objetos. Ao definir o conceito de um produto, o
agente criador propde a constru¢do da identidade do objeto, que por sua vez tem
reflexo de sua prépria identidade. O agente criador ao elaborar a identidade de um
produto reflete também referéncias de sua propria identidade.

O quinto fator pode ser rotulado como “Envolvimento”. A questdo do
envolvimento do agente esta presente em diversos momentos da pesquisa: no
processo de criagdo com o “envolvimento total com o problema”, nas vivéncias ao
considerar o fato de estar “ligado no mundo”, ou “sempre imerso nesse mundo” e na
constru¢ao da identidade ao compor “o seu modo de ver o mundo”. Varela (1994, p.
78) diz categoricamente que “ndo podemos nos excluir do mundo para comparar o
seu conteudo com as suas representagdes: estamos sempre imersos neste mundo.”
Na perspectiva da enacgdo Teixeira (1998, p.143-144) diz que o “mundo e imagem
se definem mutuamente”, onde o decorrer continuo da vida amolda nosso mundo a
partir de nossas percepgdes, a qual participa restricbes externas e atuacodes
produzidas internamento em um processo de co-determinadacao. Assim no caso do
agente criador, o envolvimento na solugdo de um problema leva a novas, constantes
e inesperadas solucoes.

O sexto fator pode ser rotulado como “Individualidade”. A carga fatorial que
puxa a nomeacao do fator expressa a questao “Eu e o resultado de meu trabalho — o
objeto — somos reflexos simultdneos um do outro”. A questdo do individual no
conceito de produto € marca também de sua originalidade. Aquilo que é individual é
unico, e por ser unico pressupde a sua originalidade. Assim, ao expressar a minha
identidade no objeto, busco representar aquilo que possuo de original, de novo.
Essa identidade n&o deixa de ser reflexo de seu mundo, de suas reflexdes e
aptidées, mas o0 que se expressa no resultado da pesquisa, € que estas se
manifestam de forma mutua, entre o agente criador e o resultado de seu trabalho. O
resultado de meu trabalho me atua, assim como atuo sobre a melhor maneira de
concebé-lo.

0 sétimo fator é rotulado como “Estilo”. A identidade justifica a razdo a

estabelecer concordancia a elementos de uma mesma natureza, e no caso dos
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objetos, pode ser atribuidas as suas linhas de estilo, envolvendo materiais utilizados,
interfaces de operacdo, valores culturais remetidos, etc que passam a ser
reconhecidas tanto pelo agente criador (designer) quanto pelo seu usuario, que
numa extensdo macro denomina mercado. Reconhecer a identidade do outro no
resultado de seu trabalho supdem nao apenas ter conhecimento de valores
atribuidos ao design (agentes externos), mas ter ciéncia — aqui no sentido de
conhecimento — de sua propria individualidade (agentes internos). Baxter (2000, p.
25) apresenta estilo de um produto como a “qualidade que provoca a sua atragao
visual”, sendo uma forma importante de adicionar valor ao produto. Intrinsecos ao
estilo estdo os valores simbolicos associado a ele, ou pela imagem transmitida pelo
produto (ex. robusto, pesado, fragil), ou por representar certos tracos pessoais de
seus usuarios. Assim, descrever o simbolismo do produto significa “descrever os
valores pessoais e sociais incorporados a aparéncia do produto” (BAXTER, 2000, p.
150). Dai a forma da sintese do sétimo fator em reconhecer a identidade do outro
em sua produgao, e essa identidade seja caracterizada pelo estilo que ele atribui ao

design concebido.

CONCLUSAO DO CAPIiTULO 4

No capitulo 4 trabalhou-se com métodos estatisticos consolidados pelas areas
de administracdo e marketing, assegurados por obras de autores como Hair et al
(2003 e 2005), Bisquerra (2004), Corrar (2007), Malhotra (2001), Maroco (2003),
Semenik (1995) e outros, para analise e interpretacdo dos dados. Para confirmagao
e validagdo dos resultados, utilizaram-se métodos estatisticos que especificam
média, moda, grau de variancia, correlagao de Pearson para identificar o nivel de
associagbes entre as variaveis e assim capturar um grupo de indicadores que
pudessem estabelecer um constructo em comum. Os resultados nessa etapa da
pesquisa ja apresentaram dados que apontavam a uma promissora interpretagao
quanto aos objetivos do presente trabalho. Com a aplicagdo da Analise Fatorial

Multivariada estes dados confirmaram a hipétese apresentada, ao se questionar o

impacto da participacdo das variaveis que caracterizam a enacc¢do na criacado do

conceito de um novo produto.
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O objetivo ao se aplicar a analise multivariada era de utilizar um conjunto de
métodos estatisticos que pudesse promover a analise simultdnea de todas as
variaveis de estudo levantadas, ao se investigar a participagdo dos principios da
enac¢do na criacao do conceito de um produto. Tendo um indice tecnicamente
justificavel e expressivo de retornos, foi possivel explorar com segurangca a
performance conjunta das variaveis, determinando através de suas combinagdes
l6gicas, suas influéncias e importancias no contexto da analise. Ao se concluir a
analise fatorial, com a sumarizagao dos dados por meio da combinagao entre as
variaveis, a definicdo de seus sete fatores e finalmente com a nomeacao desses e

suas explicagdes, concluisse a analise fatorial e a justificativa da presente pesquisa.
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CAPITULO 5

5 CONCLUSAO E SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

A presente dissertagdo procurou oferecer uma abordagem investigativa da
contribuicdo das Ciéncias Cognitivas, em especial a corrente tedrica adotada pela
Escola Chilena, tendo como seus representantes os pesquisadores Humberto
Maturana e Francisco Varela, na criacdo do conceito de um novo produto e dentro
do processo de desenvolvimento na pratica metodoldgica do desenho industrial.

A motivagao da pesquisa foi em estudar na pratica metodolégica do desenho
industrial, o impacto das variaveis que caracterizam o pensamento enactivista no
processo de criagdo do conceito de um novo produto. O objetivo ao avangar no
entendimento das ciéncias cognitivas até chegar ao estudo do conceito e variaveis
que caracterizam a enacgéo, foi oferecer uma visdo diferenciada do processo de
criagao, entendendo a sua relevancia e a atuagao no agente criador.

A analise e raciocinio da metodologia de projeto, tendo ciéncia de suas
variaveis e entendendo a dindmica que compde os processos de decisdes ao
percorrer as etapas projetuais, s&o essenciais para se obter exceléncia na
concepgao de um novo produto. A investigagdo da elaboragcdo do conceito de
produto através das ciéncias cognitivas possibilitou uma visdo distinta do processo
de criagdo. Ao estudar a participagdo das variaveis enactivas e sua atuagéo dentro
desse processo, assegurada pela confiabilidade dos resultados da pesquisa, espera-
se ter apresentado uma visdo reflexiva e diferenciada da préaxis projetual.
Entendendo e aprimorando a leitura de cada etapa do projeto, além de otimizar o
processo de desenvolvimento de novos produtos, atua-se em consequéncia, no
atendimento mais efetivo das necessidades e expectativas da sociedade, dentro do

universo de atuagéo do design.
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5.1 CONCLUSOES DA PESQUISA

O objetivo geral desta pesquisa foi de avaliar o impacto das varidveis que
caracterizam os fundamentos da enacg¢do dentro na fase de geragao do conceito de
um novo produto, na pratica metodolégica do desenvolvimento de produtos no
desenho industrial.

A delimitagdo da area de investigagao foi orientada para uma das etapas
iniciais do Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP), especificamente na
etapa do projeto conceitual e, por fim, na fase de elaboragdo do conceito de um
novo produto. A razdo de se concentrar nesta etapa inicial do projeto deve-se ao fato
de ser grande o grau de incertezas do projeto, referente as escolhas e decisées de
projeto, e que determinam aproximadamente 85% do custo do produto (AMARAL et
al, 2006). Ao adotar como critério, ou lente de investigacdo as variaveis que
caracterizam a enacgdo - abordagem marcada principalmente pelos
posicionamentos cognitivos dos pesquisadores chilenos Humberto Maturana e
Francisco Varela - o resultado do trabalho oferece uma leitura diferenciada e
reflexiva sobre a contribuicdo dessa linha cognitivista na elaboragdo do conceito de
um novo produto. A pergunta articulada na apresentagao desta dissertacéo era de
confirmar e identificar o impacto dessa linha cognitivista, a enacgédo, no processo de
geracao do conceito de um novo produto e, em especifico, na pratica metodologica
do desenho industrial.

Tendo como base para pesquisa alunos do 6°, 7° e 8° periodos do Curso de
Desenho Industrial, na habilitagdo Projeto do Produto da PUCPR, composto por 172
alunos, foi aplicado um questionario para mensurar referéncias significativas dos
respondentes quanto ao seu perfil, caracteristicas do processo de criagao,
importancia da vivéncia adquirida e a forma como a identidade do autor refletem na
identidade do produto. As perguntas forma elaboradas e referenciadas a partir do
levantamento bibliografico, com amplitude as variaveis que caracterizam ou
identificam a abordagem cognitiva pela enac¢édo. A adequagao da pertinéncia das
perguntas e seu publico foram avaliados em uma pequena amostra do grupo de
estudo através de entrevistas documentadas em formato de video digital. Feito os
ajustes necessarios, estas perguntas geraram um questionario composto de 55

questdes a qual foi aplicado no grupo base da pesquisa, as quais se obtiveram 135
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devolugdes, equivalente a 78% do grupo de origem. Com base no banco de dados
gerados pela pesquisa, optou-se pela utilizagdo do programa Statistical Package for
the Social Sciences (SPSS) para mensuragéo das informagdes. A razao da escolha
do programa é devido a sua grande amplitude e flexibilidade na manipulagdo dos
dados.

A partir dos resultados estatisticos - justificados por técnicas recomendados
pelos autores Hair et al (2003 e 2005), Maroco (2003), Cooper e Schindler (2003) e
Corrar et al (2007), apresentou-se o0s seguintes indices que validam a
representatividade dos dados finais obtidos:

a) Kaiser Meyer Olkin (KMO) avaliada com “boa” (indice acima da média);

b) Measures of Sampling Adequacy (MSA) em sua grande maioria acusada
como “admiravel”;

c) Andlise Multivariada definindo em sete fatores representativos
(confirmados através das técnicas rotated component matrix, scree plot e
critério de raiz latente);

d) Total Variance Explained que atende ao acumulado de 62,94% das
variaveis originais em analise (inicialmente confrontando 38 variaveis
originarias do questionario e reduzidas para 27 a partir de mensuragao
pelo MSA, gerando os sete fatores finais).

Esses fatores foram nomeados pela representatividade e abrangéncia de
incorporar em seus significados, a extensdo que compdem a natureza das variaveis
originais, dando sentido a pesquisa e aos procedimentos que compuseram a analise
fatorial. Os setes fatores conclusivos que incorporam as variaveis que caracterizam
a enacg¢do no processo de criagdo do conceito de um novo produto ficaram assim
definidos: vivéncias, senso comum, inter-relagoes, identidade, envolvimento e
individualidade.

Diante das informagdes apresentadas ficaram evidentes nos procedimentos,
analises e interpretagdes estatisticas da pesquisa que:

a) as proposi¢des e principios que caracterizam o conceito de enacg¢édo estao
presentes nas vivéncias e referéncias pessoais acumuladas ao longo da
existéncia do agente criador. Conforme apresentado por Maturana e
Varela (2001), constata-se que o impacto apresentado pelas influéncias e
modificacdes constantes que passamos pelo que vemos e sentimos além

participarem da composicio da identidade do autor, participam também de
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seu processo de criacdo, e consequentemente, do resultado de seu
trabalho;

b) sob a ¢dtica da enacgdo, o agente criador ao elaborar a identidade de um
produto, reflete também referéncias de sua prépria identidade. A
construgao da identidade do autor, esta diretamente interligada ao “seu
modo de ver o mundo”, que acaba sendo determinante ao “seu modo de
construir o mundo” dos objetos. Essa forma de imersao durante o processo
de criagdo, remete a posigao levantada por Varela (1994) de que néao
podemos nos excluir do mundo para confrontar o seu conteudo com as
sua forma de representacao e que, dentro do pressuposto da enacgéo, se
define ao dizer que mundo e a sua imagem se definem mutuamente;

C) variaveis que caracterizam a enaccdo estdo presentes de forma
expressiva € no processo de criacao do conceito de um novo produto na
pratica metodologica do desenho industrial. Essa participagao &
determinante ao inscrever a forca do cotidiano e do senso comum para
configurar o nosso entorno, assim como € solicitado constantemente para
configurar o nosso mundo dos objetos;

d) ao se constatar o indice expressivo da participacdo das variaveis que
caracterizam a enaccdo na composi¢cdo da identidade do autor, na
caracterizagdo de seu trabalho e em seu processo de criacdo, esta
evidéncia pode abrir nova fronteira de investigagdo na pratica
metodoldgica do ensino do design, na etapa processo de criagdo de um
novo produto.

Fica evidenciado assim afirmativamente o questionamento levantado no
capitulo 1 da presente dissertagdo. A partir dos referenciais teoéricos levantados,
identificando os conceitos que expressam as variaveis que caracterizam a enacg¢ao,
essas se confirmaram que estdo presentes e de forma pronunciada, atuando
com forte impacto no processo de criagao do conceito de um novo produto, na
pratica metodoldgica do desenho industrial.

Como a pesquisa ficou limitada a investigagdo dentro de um processo
académico, nao obstante a importancia que possa ter dentro da pratica pedagogica
do design, a proposta apresentada deixa margem de investigagdo também dentro da
pratica profissional, atuando a extensao da pesquisa no universo de profissionais

com vivéncia no mercado, na area de desenvolvimento de produtos. Assim,
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comparando com o referencial académico, poderiamos ter uma mensuragao
qualificada em ambas as realidades, permitindo maior amplitude e ponderacdes
sobre a enacgdo e o processo de criacao.

Espera-se que o resultado deste trabalho possa auxiliar alunos, professores e
profissionais que atuam diretamente no processo de desenvolvimento de produtos, a
terem uma visdo diferenciada e uma compreensao mais ampla da operacdo do

processo cognitivo na criacdo do conceito de novos produtos.

5.2 RECOMENDACOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Apesar das pesquisas e analises apresentadas, o trabalho oferece abertura
para complementacdées e novas investigagbes. Cita-se como, por exemplo, a
pesquisa sobre a participagao do perfil psicolégico do agente criador, explorando a
linguagem dos tipos psicolégicos do psiquiatra suigo Carl Gustav Jung, apoiado pelo
método Myers-Briggs Type Indicator (MBT), constante na parte 1 do questionario da
pesquisa. A pesquisa apontou também a possibilidade de investigagdo das
correlagdes entre o tipo psicologico do agente criador e seu processos de criagao,
suas vivéncias e identidade, a partir da enacc¢éo.

Em uma continuidade ao processo, poderia ser investigado o resultado efetivo
do trabalho desenvolvido pelo aluno, como por exemplo, um protétipo ou modelo.
Este resultado passaria pela avaliacdo de uma banca composta por profissionais ou
professores com dominio na area de desenvolvimento de produto, para, de posse de
critérios em pré-definidos, avaliar se os indices apontados no resultado da analise
fatorial se efetivam de forma categérica no produto gerado pelo académico.

Por fim, para continuidade dos processos investigativos e comparagdes entre
grupos de analise e periodos em épocas distintas, recomenda-se a continuidade do
recolhimento de amostras da pesquisa, composta por alunos do Curso de Desenho
Industrial na habilitagédo Projeto do Produto da PUCPR. A continuidade permitira
também, se mantida por periodos subseqlentes, interpretar se ha alteragdes
significativas nos habitos dos avaliados e se essas refletem nos resultados ao se

comparar com observadas anteriormente.
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APENDICE A - METODOLOGIA / EXERCICIO PROJETO FUTURO

DESENHO INDUSTRIAL — PRATICA PROJETUAL IV — 6° Periodo
Tema: PROJETO FUTURO

Produto em estudo: Cafeteira doméstica

PROJETO FUTURO

A imaginagao esta relacionada com a criatividade e somente faz sentido ao
designer quando ele tem um compromisso, ou pelo menos a intengdo em realiza-lo.
Ostrower (1978, p. 32) afirma:

A imaginacdo criativa levantaria hipoteses sobre certas configuragdes
viaveis a determinada materialidade. O imaginar seria um pensar especifico
sobre um fazer concreto. (...) O pensar s6 podera tornar-se imaginativo
através da concretizagdo de uma matéria, sem o que ndo passaria de um
divagar descompromissado, sem rumo e sem finalidade.
Para que ocorra a solugédo inovadora, concebida como de fato uma idéia
inusitada, é necessaria antes cria-la no cérebro como uma possibilidade. Esse

ponto requer criatividade, capacidade de projetar e imaginagao.

Grupo foco do estudo

Alunos do 6° periodo do Curso de Desenho Industrial — Projeto do Produto,
como exercicio de prospec¢ao do design na disciplina de Pratica Projetual IV.

Problema

O inicio do ciclo de vida € marcado pelos primeiros esforgos organizados e
planejados para criar o produto (Amaral et al, 2006). Mesmo considerando que o
ciclo de vida de um produto encerra quando acaba o suporte de pds-vendas, o
problema levantado € de mostrar a evolugdo do projeto/produto em termos de
diferentes abordagens, aos se estimar qual seria a evolugdo do mesmo para o ano
de 2020.

Cabe destacar que cada produto possui um ciclo de vida préprio, baseando-
se na investigacéo de similares ou no histérico de produtos que o antecederam.

Pergunta

Qual seria a proposta conceitual para uma cafeteira para o ano 20207

Objetivo
Desenvolver um novo conceito de cafeteira para uso individual ou coletivo,
projetando dentro de um quadro prospectivo para o ano de 2020.
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Metodologia

Ao adotar o processo de funil de decisées como forma de visualizar um processo de
tomadas de decisbes, Baxter (2000) identifica em uma das etapas a necessidade de
construir todos os conceitos possiveis para depois selecionar a melhor proposta. Ao utilizar
como ferramenta para auxiliar na geragdo do conceito de estilo de novo produto, Baxter
(2000) adota como procedimento a elaboragdo de painéis que expressam estilo de vida,
expressao de produto e tema visual.

Ao adotar esta referéncia ao exercicio do Projeto Futuro, sera adequada ao tema as
seguintes prospeccgoes:

e  Estilo de vida

e  Expressédo do Design

e  Prospecgao Tecnoldgica

e  Prospecgao Econdmica/Politica

Estilo de vida — Procurar tragar uma imagem do estilo de vida dos futuros
consumidores no ano de 2020. Considerar os valores pessoais e sociais, que identifiquem
uma projecéao do tipo de vida desses usuarios. Este painel pode retratar também a interacao
com outros produtos que possam vir a compor um novos usos a proposta em estudo.

Expressao do Design — Prospecgéo de estilo e correntes ligadas a forma e fungéo
do produto, a concepgao do design em seu amplo sentido, abordando a percepgao estética
e o valor emocional que o produto transmite. Este panorama pode explorar o linhas que
obtiveram sucesso no passado e que em sintonia com a projegéo do estilo de vida, possam
apresentar um retorno formal. O panorama representa também a emocao que se espera
que o produto venha a transmitir, assim como a sua usabilidade, durabilidade e
sustentabilidade.

Prospecg¢do Tecnologia — Prospectar avangos tecnolégicos aplicados ou n&o ao
produto em tempo atual, que poderéo estar participando da tecnologia aplicado a industria e
ao produto em estudo, com a projecdo para 2020. A tecnologia envolve a utilizacdo de
novos meios de producdo, novos materiais e compostos, eletrbnica, comunicabilidade e
interacdo com outros produtos afins.

Prospecgdo Econdémicalpolitica — Perspectivas de mudangas econdmicas e
politicas podem interferir de forma decisiva no estilo de vida e comportamento do
consumidor. Neste panorama s&o prospectadas as interagdes globais, como novas aliangas
econdmicas, expansdo de mercado externo, leis de importacdo e exportacdo, aliangas
estratégicas, alteragdes de modelos politicos, emergéncia de blocos econémicos, reequilibro
de forgas que interagem na economia de hoje.

METODOLOGIA — PARTE 1

Dividir a turma em quatro grandes grupos, utilizando-se da técnica de Brainstorming
para prospecgado em cada quadro panoramico. Cada grupo apresenta posteriormente o seu
resultado, sem processo seletivo ainda, com a possibilidade de novas inclusdes pelo grupo
geral.
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Todas estas informagdes sao transcritas e repassadas aos alunos individualmente,
com a classificagdo dentro de cada quadro panoramico.

METODOLOGIA - PARTE 2

Cada aluno avalia as perspectivas apresentadas em cada uma dos quadros
panoramicos, identificando dentro de sua avaliagdo pessoal, quais apresentam um quadro
provavel de concretizacao para o ano de 2020.

A partir dessas anotagdes, compor opgdes de conceitos de produtos — minimo de 3.
Para cada critério de avaliacao sera realizada uma analise, para que se estabelece a melhor

solugdo, indicada a partir do processo do que é “melhor que”, “igual a” ou “pior que” ao
conceito tomado como base de referéncia.

Critérios Valor de referéncia
“Melhor que” a referéncia +1
“Igual a” referéncia 0
“Pior que” a referéncia -1

Tabela 1 — Critérios e valores de referéncia
Fonte: Amaral et al (2006)

METODOLOGIA - PARTE 3

Utilizar o método de Pugh apresentado por Amaral et al (2006) ja descrito no topico
“Obijetivos do projeto conceitual” para selecdo da melhor proposta conceitual para o tema o
tema “Secador de cabelos para 2020".

Montar uma matriz de deciséo, conforme apresentado abaixo.

Critérios Concepgoes de conceito

A (Referéncia) | B C Concepgéo n

C1
Cc2
C3

Cn

Total +
Total —
Total Geral

Tabela 2 — Matriz de decisédo
Fonte: Amaral et al (2006)
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Prospeccao Estilo de Vida

Individualismo

Egocentrismo

Pobreza

Violéncia

Capitalismo

Consumismo

Evolugéo eletrbnica

Interagao digital

Preocupagéo com a estética

Diminuicao da taxa de natalidade

Diminuicao do casamento

Aumento de homossexuais assumidos
Excesso de informacéo

Qualidade de vida

Maior numero de idosos

Desigualdade social — pequena mudancga
Menos tempo para cuidar de si

Sedentarismo infantil

Falta de identidade infantil

Relacionamentos frios

Auto—afirmacédo através de grupos pela internet
Medo de contato humano

Criangas mais inteligentes

Pessoas / empresas mais preocupadas com o ecossistema.
Produtos industrializados com propriedades mais naturais.
Diversidade de tribos.

Reducao de tempo para cuidados pessoais.
Crescimento de centros estéticos.

Sair em idade mais avangada do aconchego do lar.
Resgate de valores éticos.

Explosdo da informacao em todos os niveis.
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APENDICE C - EXPRESSAO DO DESIGN

DESENHO INDUSTRIAL — PRATICA PROJETUAL IV — 6° Periodo PP
PROJETO FUTURO Cafeteira para 2020

Expressao do Design

o Buscar por materiais novos que nao agridam a natureza, que possuam novas
formas de obtencao.

e Reducéao de seu tamanho e peso, 0 que economiza matéria prima.
o Maior poténcia a pesar do menor gasto de energia.
o Agregar fungdes que beneficie a natureza.

e Personalizacdo dos produtos.

« Sites de encomenda para personalizagao.

« Tendéncia retro forte.

e Busca por maior qualidade de vida.

e Produto multifuncional.

o Muita ergonomia personalizada.

o Tendéncia de linhas mais organicas.

« Familia com o mesmo conceito da empresa.

e O artesanal fazendo parte do processo do design.
e Apelo a identidade regional.

e Interacéo real.

« Simple Design.

« Interfaces interativas.

o Design acessivel.

e Luxo.

o Exclusividade.

« Diferencia em design como reconhecimento.

o Design retornavel.

« Usabilidade em evidéncia.

« Conceito de sustentabilidade.

o Design coletivo.

« Design social.
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APENDICE D - PROSPECGAO TECNOLOGICA

PROJETO FUTURO Cafeteira para 2020
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Prospecgao Tecnoldgica

Nanotecnologia

Menos gastos de energia, pois quebrando as moléculas de agua mais rapido, o

secador ficar menos tempo ligado.
Higienizac&o do cabelo.

Materiais plasticos com aplicagcao de nanotecnologia, adaptando—se a mao do

usuario.

Infravermelho que transmite energia.

Eliminagéo de artificios mecanicos (botdes, tomadas).
Utilizagdo de meios digitais.

Avanca a era digital.

Reaproveitamento de refugos industrial e agro—industrial.
Tecnologia da informacgao.

Baixo custo de memoaria digital

Compactacgao e velocidade de processamento.
Conectividade

Célula de combustivel (redugéao e leveza).

Diversidade de fontes na captagéo de energia.
Inteligéncia artificial em expanséo.

Robdtica no dia-dia.

Regeneracao de materiais inteligentes.

Mimetismo.

Camuflagem.

Expansao da tecnologia na saude aplicada ao dia-a-dia.
Avanco da tecnologia aeroespacial.
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APENDICE E - PROSPECGAO POLITICA/ECONOMICA

DESENHO INDUSTRIAL — PRATICA PROJETUAL IV — 6° Periodo PP
PROJETO FUTURO Cafeteira para 2020

Prospeccao Politica/lEconémica

« Se a politica e a economia mantiverem em no nivel como o atual (neste mesmo
nivel de crescimento) o consumismo ird aumentar.

e Maiores recursos para aumento de crédito, maior consumo. Considerando este
mesmo aspecto ha 10 anos.

o O crescimento na educagao € um aspecto que influenciara na maneira de pensar,
interligando—se diretamente ao consumismo.

o As preocupagoes em 2020 estardao mais voltadas a ganancia, mais ainda que nos
dias de hoje. Ex.: o custo e a produgédo de um secador irdo diminuir, mas o valor de
venda ira aumentar.

« O design agregara maior valor ao produto. Logo o lucro sera maior.

e Havera uma preocupagao cada vez maior com a sustentabilidade, mas o
consumismo mascarado sera maior.

e Crescimento econémico do Brasil, China, Cuba, Europa e india.
o Reducao econbmica da Argentina e Venezuela.

e Expansao do consumo.

e Maior acesso a aquisicao de eletrodomésticos.

« Maior exigéncia politica.

o Melhora da qualidade de escolhas.

« Conscientizagdo de uma maior faixa da populacao.

e Avanco da educacao.
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APENDICE G — QUESTIONARIOS BASE DE DADOS DA PESQUISA

Parte 1 — Identificacdo do perfil do entrevistado.
Parte 2 — Caracteristicas do processo de criagao.
Parte 3 — Vivéncias e referéncias pessoais.

Parte 4 — Caracteristicas da identidade do autor.



Questionério — Processos individuais que participam no desenvolvimento do conceito de um novo produto.
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Parte 1 - Identificagdo do perfil do entrevistado.

Sexo: Ano de nascimento:

Curso e Periodo:

( )Masculino () Feminino /
Moradia: . . .
()casa ( )apto ( )condominio ( )chacara ( )outros Cidade de origem:

( )morac/os pais ( ) morasozinho ( ) divide c/ companheiro ( ) outros

Bairro / moradia atual:

Habitos de lazer:

Marque o grau de importancia do lazer em sua produgao:

( )cinema ( )internet ( )muasica ( )leitura ( )teatro ( )museu
( )hobby ( )outros S/ importéncia @ @ @ @ @ @ @ Muito importante
Habitos de leitura: ; Ani : .
( Nivros  ( )jornais ( )revistas ( )HQ/comics ( )livros técnicos Marque o grau de importéncia da leitura:

outros S/ importancia @ @ @ @ @ @ @ Muito importante
)

Habitos relacionados as artes:
( )teatro ( )escultura ( )pintura ( )musica ( )literatura ( )artesanato

( )outros

Marque o grau de importancia da arte em sua produgéo:

S/ importancia (D @ @ @ ® @ @ Muito importante

Habitos de esporte:
( )N&o pratico ( ) esporte Individual

Qual?

() esporte coletivo

Marque o grau de importancia do esporte:

S/ importancia (D @ @ @ ® @ @ Muito importante

Tipo de trabalho:
( ) na area de design

Qual?

( ) fora da area de design ( ) somente estudo

Marque o grau de importancia do trabalho:

S/ importancia ® @ @ @ ® @ @ Muito importante

Assinale/classifique de acordo com a
escala a que vocé acha mais adequada a sua
personalidade, aquela que apresenta uma
identidade mais préxima ao seu perfil.

Extrovertido__ Introvertido
Sensitvo Intuitivo
Racional Emocional
Julgador Perceptivo

Extrovertido: obtém sua energia da agéo:
primeiro fazem, depois pensam.

Introvertido: preferem refletir, depois agir.

Sensorial: gostam de detalhes e fatos. Precisam
de muitas informagdes, em coisas concretas.

Intuitivo: preferem informagbes abstratas e
tedricas, interpretam com base em suas crengas.

Racional: tentam ser logicos e sistematicos

Emocional: decidem com base na situagdo. Sao
empiricos, impulsivos.

Julgador: rotina,

surpresas.

gostam da avessos a

Perceptivo: gostam de se arriscar e mudancas.

Parte 2 — Processo de criagao.

Algumas caracteristicas de processos de criagdo podem ser notadas na pratica projetual, na etapa do desenvolvimento do conceito do produto. Observe a intensidade com que vocé concorda ou discorda de

cada afirmacéo e classifique de acordo com o numero da escala que vocé acha mais adequada.

1 2 3 4 5 6 7
Concordo totalmente Concorda em parte Concorda ligeiramente Nao concorda nem discorda Discorda ligeiramente Discorda em parte Discorda totalmente
1 A reflexao, ou meditagao é pratica habitual na rotina do desenvolvimento de meu trabalho. 1712|345 |6 |7
2 Tenho envolvimento total com o problema — fico ligado em busca da melhor solugdo — ao desenvolver um novo conceito. 1712|134 |5 |6 |7
3 Até chegar a solugdo de um problema, nao tenho nogédo de como sera seu final. Ela vai acontecendo naturalmente na medida em que vou me 1712 |34 |65 |6 |7
interando de sua complexidade.
4 O resultado de meu trabalho nem sempre é decorréncia de um processo légico de tomada de deciséo. 1712|3415 |6 |7
5 Ao iniciar a resolugdo de um problema, ja tenho alguma idéia pré—concebida de como sera seu resultado. 1712|345 |6 |7
6 Ao descobrir uma resposta a um problema, esta me incentiva a uma nova solugao, ou seja, “uma solugdo leva a uma nova solugao”. 112 |34 |5|6 |7
7 Independente de vivencia—lo, a solugdo de um determinado problema acontece de forma imediata. 1712 |34 |5|6 |7
8 Considero o resultado de meu trabalho uma conseqiiéncia natural, nem sempre légica, de um processo de escolha de decisao. 1712 |34 |5|6 |7
9 Concentro—me somente no momento do estudo, ao desenvolver a solugdo para um novo conceito de produto. 112 |34 |5|6 |7
10 Na medida em que vou avangando nas etapas do projeto, vou descobrindo novos valores e reconstruindo minhas idéias. 1712 |34 |5|6 |7
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Parte 3 — Vivéncias.
Uma série de vivéncias e referéncias pessoais pode ser notada no processo de desenvolvimento de conceito de produto. Observe a intensidade com que vocé concorda ou discorda da
afirmagéo e classifique sua importancia de acordo com o numero da escala que vocé acha mais adequada.
1 2 3 4 5 6 7
Concordo totalmente Concorda em parte Concorda ligeiramente | Nao concorda nem discorda | Discorda ligeiramente Discorda em parte Discorda totalmente
1 Minhas vivéncias cotidianas tém grande importéncia na busca do melhor conceito de produto. 1712 |3|4 |56 |6 |7
2 Ao interpretar uma informagao e/ou pesquisa, dou muita importancia as minhas vivéncias acumuladas. 1712 |3|4 |6 |6 |7
3 Considero que o fato de estar “ligado no mundo”, é importante na tomada de decisdo sobre novos produtos. 1712 |34 |5|6 |7
4 Minhas atividades sociais (eventos familiares ou de amigos) influenciam sobre o resultado no desenvolvimento de meu trabalho. 112|13|4 (5|6 |7
5 Considero que bastam as informagées coletadas formalmente no mercado, para gerar o melhor conceito de um novo produto. 1712 |3|4 |56 |6 |7
6 Meus habitos pessoais influenciam na escolha da melhor solugao ao definir um novo conceito de produto. 1712 |3|4 |6 |6 |7
7 Considero que o contexto e senso comum — minha histoéria de vida — sdo determinantes para apresentar uma solugao criativa. 1712 |34 |565|6 |7
8 N&o me excluo do mundo ao comparar o seu contetido com suas representagoes, ou seja, estou sempre imerso nesse mundo ao criar um conceito 1712 |34 |565|6 |7
inovador.
9 Tenho por habito recolher informagoées, fragmentos, imagens — a principio desconectadas — que possam gerar idéias/solugées no futuro. 1712 |3|4 |6 |6 |7
10 Sou desligado em relagdo ao contexto onde estou inserido, pouco importando a relagdo do ambiente com o resultado de meu trabalho. 1712 |3|4 |6 |6 |7
1 Minha experiéncia de vida tem um impacto sobre o resultado do desenvolvimento de meu trabalho. 1712 |34 |565|6 |7
12 Estou sempre atento as mudancas do contexto onde estou inserido, procurando incorpora—las ao desenvolver um novo produto. 1712 |34 |565|6 |7
Parte 4 — Minha identidade.
Algumas caracteristicas da identidade do autor podem ser identificadas ao se concluir o conceito de um novo produto. Observe a intensidade com que vocé concorda ou discorda da
afirmagéo e classifique sua importancia de acordo com o numero da escala que vocé acha mais adequada.
1 Ao elaborar o conceito de um novo produto, consigo separar o que é minha individualidade e o que ¢ influéncia do meio externo. 1712|134 |5|6 |7
2 Minhas aptidées pessoais, tais como gosto musical, interesse por artes em geral, colaboram no resultado de minha criagéo. 1712|1345 |6 |7
3 Ao concluir um novo conceito de produto, concordo que é uma forma de estar representando o meu modo de ver o mundo. 1712|1345 |6 |7
4 Ao desenvolver um novo conceito de produto, o ambiente no qual estou inserido tem participagdo decisiva em meu processo de criagdo. 1712 (3|4 |5|6 |7
5 Direciono minhas agbes projetuais de acordo com minhas percepgées. Alterando—se as percepgoes, reoriento naturalmente minhas agoes. 1712|134 |5|6 |7
6 Tenho por habito refletir sobre a qualidade final de meu trabalho. 1712|1345 |6 |7
7 Eu e o resultado de meu trabalho — o objeto — somos reflexos simultdéneos um do outro. 1712|1345 |6 |7
8 Minhas convicgOes sociais, econémicas e politicas participam do resultado de meu trabalho. 1712 |13|4 |5 |6 |7
9 Reconhego em trabalhos de outros designers, a identidade do autor refletida na identidade/stylo de sua produgéo. 17012 |13|4 |5 |6 |7
10 | Minha dedicagao ao esporte e/ou lazer interfere no resultado da produgéo e qualidade de meu trabalho. 1712|134 |5|6 |7
11 | Ao concluir um novo conceito de produto, reconhego a minha identidade expressa no produto final. 1712|134 |5|6 |7
12 | Minhas convicgbes religiosas, crengas ou espirituais interferem no resultado do desenvolvimento de meu trabalho. 1712|134 |5|6 |7
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APENDICE H.a - CORRELAGAO DE PEARSON E SIG — 38 VARIAVEIS

Correlations I-Garz g; /(\3[; é}prt cria 1| cria 2| cria 3| cria 4| cria 5| cria 6 C_rlla cria8|criag C1noa Vl\;en Vl\éen Vnéen Vn;en Vnéen Vnéen Vl\;en Vnéen Vl\éen V|1vgn V|1v;en V|1v;n Id:nt Idgnt Idgnt Idznt Idgnt Idgnt Idgnt Idgnt Idgnt Id1e0nt Id1e1nt Id1eznt
Gr Laz | Pearson [ 1,000

Sia. (2-
Gr Ler |Pearson |.242** 1,000

Sia. (2- ].005

GrArt |Pearson|,146 104 | 1,000
Sig. (2- 1,091 231
Gr Spt |Pearson|.133 133 |,024 | 1,000
Sia. (2- |.123 124 |.781
Cria 1 |Pearson|,160 109 |-,044 |-,066 | 1,000
Sig. (2- |.063 209 |.610 |.445
Cria 2 |Pearson|,102  -025 |,021 |,133 |,200* | 1,000
Sia. (2- |.238 773 (807 |,123 |.020
Cria 3 |Pearson|,123  ,211* |,028 |,063 |,042 (,008 | 1,000
Sig. (2- |.155 014 |.751 |.469 |.629 |.926
Cria4 |Pearson|.009 134 |.030 |.059 |.135 |.163 |.344**| 1,000
Sia. (- |.917 121 |.733 |.498 |.118 |.058 |.000
Cria5 |Pearson|.227** -014 |-063 |.131 |.046 |(.272**|,058 |.172* | 1,000
Sig. (2- 1,008 869 |.467 |,130 |,593 |,001 |505 |,047
Cria6 |Pearson|,059 -060 |,026 |,090 |.157 |.543**|,104 |117 |.181* | 1,000
Sia. (2- |.497 490 |.765 |.299 |,069 |.000 |.232 |.175 |.035
Cria7 |Pearson|,024 -123 |,023 |-,040 |-,013 |-047 |-103 |-010 |,064 |-113 | 1,000
Sig. (2- |.785 154 |,793 |.643 |[.879 |.589 |.236 |.907 [.459 |.193
Cria8 |Pearson|.036  -222*|.047 |.142 |-209*|-014 |.133 |.089 |.055 |.064 |.061 |1.000
Sia. (2- |.683 010 |.592 |.101 |.015 |.875 |123 |.306 |.523 |.461 |.480
Cria9 |Pearson|,067 079 |-083 |,132 |-018 |-171*|,119 |233"|,127 |-189*|,003 |,188* | 1,000
Sig. (2- |,442 363 |,338 (127 |,833 |,048 |70 |,006 (142 |,028 |970 |,029
Cria |Pearson|-004 072 |,026 |.071 |,176* |,532**|,223*| 160 |,268**| 536" |-,066 |-,028 |,008 | 1,000
10 Sig. (2- |,967 406 |,764 |413 |,042 |,000 |,009 |063 {002 |,000 |446 |,746 |,930
Viven |Pearson|,072 029 |,148 |,132 (,083 |,394**|,055 |,122 |.203* |,330**|,061 |-036 |-,089 | 523" | 1,000
1 Sia. (2- |.405 740 (087 |.126 |.340 |.000 |.529 |,160 |.018 |.000 |.483 |.679 |.304 |.000
Viven |Pearson|.037 -012 | 144 |.294**|.112 |.392*| 138 |.206* |.071 |.328**|.107 |-,006 |-,030 |.486" |.680** | 1.000
2 Sig. (2- |.667 888 |,096 |,001 |,195 |,000 |,110 |017 |412 |,000 |,219 |944 |726 |,000 |,000

Viven |Pearson|,012 ,035 (120 |,244**|,149 |519**(121 (123 |,101 |,438**(-094 |,028 |-214*|557** | 571** |471* | 1,000
3 Sig. (2- |,890 689 |,165 |,004 |,084 |,000 |161 |154 |.244 |,000 (280 |,743 |,013 |,000 |,000 |,000
Viven |Pearson|,157 013 |,013 |,306**|,177* |,190* | 155 |,168 |,230**|,299**|-,028 |,097 |,190* |453™ |470* |539** |396* | 1,000
4 Sig. (2- |.068 880 |.882 |,000 |.040 |.028 |073 |052 |.007 {000 |.749 {262 |,027 |,000 |.000 |,000 |,000
Viven |Pearson|,132  -,156 |-,150 |,192* |-,046 |-,056 |-,030 |-066 |,030 |-127 |116 |-007 |,375*|-110 |-202* |-033 |-231* | 142 1,000
5 Sig. (2- |.128 071 |,082 |,025 |599 |522 (730 |444 (732 (142 |.179 {937 |,000 |205 |.019 |,706 |007 |.100

Viven |Pearson|-089 -232*|,113 |,150 |-076 |.231**|,014 |.265*|,103 |243*| 116 |.233**|,146 |192* |176* |376* |132 |299* |,263* | 1,000
6 Sig. (2- |,306 ,007 |,194 |,082 |,382 |,007 |871 |002 |234 |,005 |181 |006 |,092 |,026 |042 |000 127 |,000 |,002
Viven |Pearson|,151 -004 |,111 |,236**|,209* |,223*|,089 |,186* |,207* |,192* |,010 |,098 |,000 |179* |212* |,328** |248* |396* |,093 |403* | 1,000
7 Sig. (2- 1,080 ,97 |,201 |,006 |,015 |,009 |,306 |031 |016 |,025 |,.907 |259 |,997 |,038 |014 [,000 |004 |,000 |,284 {000
Viven |Pearson|,073 -,050 |,050 |,082 |.076 |.391**|-047 |.019 |,135 |.309*| 121 |,046 |-.156 |334** |535* |321** |492* |204* |-051 |182* |.134 1,000
8 Sig. (2- |.398 563 |.562 |.343 |.384 |.000 (587 |823 (120 (000 |164 {594 |071 |000 |.000 |,000 |000 |.001 555 035 |.121

Viven |Pearson|,112 ,091 |,099 |,175* |,229**|328*|021 |074 |,112 |,239**|-098 |-077 |-153 |354* | 493* |323* |560* |321* |-144 |-075 |[079 |426* | 1,000
9 Sig. (2- 1,198,293 |,254 |,043 |,007 |,000 |,808 391 (195 |,005 |,260 {375 |,077 |,000 |,000 |,000 |000 |,000 |,09 |38 |[365 000
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APENDICE H.b - CORRELAGAO DE PEARSON E SIG - 38 VARIAVEIS

Correlations Gr | Gr . . Cria | .. q q Cria | Cria | . Cria | Viven | Viven | Viven | Viven | Viven | Viven | Viven | Viven [ Viven | Viven [ Viven | Viven | Ident | Ident | Ident | Ident [ Ident | Ident | Ident | Ident | Ident | Ident | Ident | Ident
Loz | Ler |CTAR[ gpy [Criat|Cria2) "3™ [Criad|Cria 5 Cria 6 "= | “g™ [Criad) Syo™ | 4™ | 5™ | "3™ 1 "y | 5 [ 6 [ 7 | 8 | o | 10 | 11 | 12 | 1| 2| 3| 4|5 |6 |7 | 8|90 1]

Viven |Pearson|-,116 -,048 |-016 [,049 |-125 |- -067[,048 |,005 |- 150 |,083 | ,404"|- 185" |- 231" 083 [-333" |-008 |326™ [,165 [098 |31 [-298" | 00
10 21 360" !

Sig. (2- 181 584 |.851 |569 |147 |.010 |.440 |577 |272 |,000 |,083 |706 |000 |032 |,007 |341 |,000 |923 |,000 |05 |.285 |,000 |,000
Viven [Pearson|.088 -014 |.075 |.298*|354**| 289" |,077 |238*|181* |,354*|,058 |.091 |.054 |338™ |375* |540* |319* |427** |-029 |314* |418* |268™ |.252* |-105 1,000
" Sig. (2- |,311 868 |,385 |,000 |,000 |.001 |373 |,006 |,036 |000 |505 |295 |535 |,000 |,000 |,000 [,000 |,000 |737 |,000 |,000 |,002 |,003 |227
Viven |Pearson|,106 -045 |,049 |,083 |,078 |344*|-030|-054 |134 |341™|-012|,072 |-141 |302* | 496** | 325 |,343* |268™ |-158 |-048 |-025 |466* |509" |-402** |310* 1,000
12 Sig. (2- [,222 603 |,569 |,339 |,368 |,000 |,733 |,537 |,120 |,000 |,887 |,404 |,104 |,000 |,000 000 000 |002 |,067 |580 774 {000 |000 |,000 000
Ident 1 |Pearson|-,008 ,188* |-,078 |,243"|-,008 |.235*|,057 |-033 |,120 |195* |-062 |-013 |093 |252* |.285* |,159 |355* |.212* |-O71 |-104 |.085 |264* |355* |-077 |152 |.232* | 1,000
Sia. (2- 1,927 ,029 |.369 |.005 |.928 |,006 |509 |,707 |167 |.023 |.472 |.880 |.286 |,003 |.001 065 |.000 |.014 |414 |232 |456 |.002 |.000 |J373 [079 |,007
Ident2 |Pearson|,117 061 |,336*|,026 |211* |.243*|,043 | 147 |257*|,279"|,063 |-130 |.014 |.251** |,299* |293** |296* |173* |-084 |229** |171* |206* |128 |-029 |272* |173* |.108 | 1,000
Sig. (2- 176 486 |,000 |,767 |,014 |005 |,.619 |,090 |,003 |,001 |467 |133 |.869 |.003 |,000 |,001 |,000 |.045 |336 |007 |047 |016 |139 |743 |,001 045 |,213 {,000
Ident 3 |Pearson|,088 065 |,223**|-011 |,064 |104 |152 |141 |262*| 132 |183*|073 |185* |189* |332** |351* | 147 |183* |-048 |282* |.202* |105 |,038 |222* |258™ |102 |.092 |.412| 1,000
Sia. (2- |.310 451 |,009 |.903 |458 |228 |079 |,103 |002 |126 |.033 |.402 |,032 |,028 |000 |.000 |08 033 |58 001 |019 [225 |660 |.010 [003 |238 |.291 {000
Ident 4 |Pearson|,179* -067 |,231**|,182* |,120 |(,194* |,085 |,191* |,124 |,197* |,105 |,180* (043 |290** |,346™ |394* |307* |222* |,012 |276™ |.214* |143 |151 |,056 |.282* |187* |(-031 |347*|417* | 1,000
Sia. (2- [.038 442 |,007 |.034 |167 |024 |325|027 |151 |.022 |.225 |.037 |620 (001 |,000 |.000 |.000 |.010 |.893 |.001 |013 |.099 |.080 |521 |,001 030 |.720 |.000 |.000
Ident 5 |Pearson|,142 ,216* |-,020 |.201* | 151 |.262**|,049 |-023 |,083 |.185* |.032 |.043 |047 |239* |.284* |237* |269* |.266* |-013 |.055 |.090 |277** |281* |-049 |283* |320* |156 |.077 |238"|222* | 1,000
Sia. (2- ],101 012 |.819 |,020 |.081 |,002 |572 |,790 |.341 |.031 |711 |.618 {585 |,005 |,001 |.006 |.002 |.002 |.885 |526 |298 |.001 |.001 |576 001 000 1,070 {378 |.005 |.010
Ident 6 |Pearson|-015 027 |,146 |174* |,208"* |356*|,041 |.116 |,079 |,354"|-097 |,039 |-186*|386™ |.418* |,363* |,625* |,359** |-139 |,099 |306* |309* |478* |-252** |402** | 263" |346™ |242"|137 |227**|121 | 1,000
Sig. (2- |.867 ,755 |,092 |,043 |,016 |000 |.635|180 |,364 |,000 |,265 |651 |031 |,000 |,000 |,000 |,000 |,000 |109 |254 |,000 |,000 |,000 |,003 |,000 |002 {000 /005 |<113 {008 |,161
Ident 7 |Pearson|,051 103 |,041 |145 |186* |.229**|,093 |,146 |.216* | 138 |-014 |-140 |190* | 168 |.243* |221** |,136 |,145 |.082 |.075 |.126 |15 |124 |.103 |249™ |125 |301* |286™ |342" |179* |,097 |,184* | 1,000
Sig. (2- |.556 233 |.633 |.094 |.031 |008 |.283 |.092 |.012 |111 |.869 |.106 |027 |.051 |005 |.010 |17 |.093 |345 |388 |.146 |.186 |151 |234 |004 150 |.000 |.001 |.000 |.038 |.262 |.033
Ident 8 |Pearson|,115 073 |,133 |00 |221*(214* | 101 |,036 |.025 |61 |-007 |,067 (040 |.243* |343* | 408" |322** |.386* |.075 |.268* |.264* |208* |119 | 111 |340™ |152 |148 |347* | 335" |274** | 244* | 309 |352** | 1,000
Sig. (2- 184 397 |.124 |.249 |,010 |013 |243 | 679 |.776 |,062 |.939 |440 |641 |005 |,000 |.,000 |.000 |.000 |.389 |.002 |002 {015 |170 |.200 |,000 078 |087 |.000 |,000 |001 |,004 |.000 |.000
Ident9 |Pearson|,114 141 |,265*|,107 |255" (228|054 | 195" |,042 |,364"|-051 |-019 |-137 |244** | 270* |315* |263* |319** |- 116 |266* |211* |217* |173* |-158 |309** |,199* |030 |319*|243*|137 |,098 |289* |295* |257* | 1,000
Sig. (2- |,186  ,102 |,002 |,216 |,003 |008 |532 |024 |628 |000 |557 |.826 (113 |,004 |002 |,000 |,002 |,000 |18 |002 |014 |011 |045 |068 |000 021 |731 |000 |004 |113 |261 |,001 |,001 |,003
Ident10 |Pearson|,162 137 |,045 |,269™|143 |026 |01 |,175* |,142 |-048 |,010 |,092 |194* |, 042 |,016 |,099 |,008 | 184 |177* |152 |254* |-034 |-046 |295* |174* |-115 |059 |147 |198* |157 |126 |-025 |.293*|201* |,019 1,000
Sig. (2- [,060 114 |,603 |,002 |,098 |762 |.243 |042 |,100 |581 |.907 |.291 |024 |627 |.851 |254 |.931 |.033 |,040 |078 |,003 |69 |59 |.001 |,044 |185 [495 |089 |022 |069 |,146 |771 [001 |.020 |831
Iden11 |Pearson|,160 058 |.327**| 157 |.180* |.246**|057 |.150 |.241**|210* |-058 |.152 |.090 |.214* |.236* |341** |.225* |.216* |-081 |.203* |.272* |.169* |102 |-008 |336* |224* |128 |A435™ |A411*|472" | 135 |.232**|413* | 329" |356* |.208" | 1,000
Sig. (2- |.063 507 |.000 |.069 |.037 |.004 |514 |08 |.005 |015 |507 |.079 {302 |.013 |.006 |.000 |.009 |.012 |348 |018 |001 |.049 |237 |927 |000 009 |138 {000 |000 |.000 |.119 |.007 |.000 |.000 |.000 |.015
Ident12 |Pearson|.071  -054 |-004 |125 |024 |-118 |-049|-057 |,110 |-104 |.182*|056 |285**|-007 |.125 |167 |-099 |195* |195* |.138 |.169* |.093 |-115 |315* |195* |053 (084 |.101 |228* (207" |160 |-188" |263**|267**|,036 |.383* | 138 1,000
Sig. (2- [ 415 534 |91 |148 |,786 (172 |571 |513 |, 203 |,228 |,035 |522 (001 |937 |150 |,053 |253 |,023 |,024 |<110 |,050 |284 |,<183 |,000 024 539 (335 |246 |,008 (016 |,063 |029 (002 |,002 |676 (000 111

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). a. Listwise N=135 **. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).



APENDICE l.a - QUADRO DE CORRELAGOES DE PEARSON - 27 VARIAVEIS SELECIONADAS

Quadro de Correlagoes de Pearson

Correlation Matrix] Artes [Cria 2|Cria 6|Cria 7|Cria 9|Cria 10| Vivén 1|Vivén 2| Vivén 3|Vivén 4]Vivén 5|Vivén 6| Vivén 7|Vivén 9|Vivén 10[Vivén 11|Vivén 12|ldenti 2|Identi 3]Identi 4[Identi 5{Identi 6]ldenti 7[Identi 8|Identi 9]Identi 10]Identi 11]Identi 12
Artes 1,000| ,007| ,041| -,097] -,285] ,000| ,129] ,207| ,195| -023| -233| ,054| 185 ,(176] -162 17 095 491 180 ,306| ,044| ,248] -001| ,110| ,309 ,022 357 -,092
Cria 2 ,007| 1,000 ,528| -,015] -,183] ,409] ,171] 213] ,336] ,026] 035 ,227] ,151| ,068] -096 153 791,094 -003| 021 227 ,032| -027( ,055 061 ,019 131 -213)
Cria 6 ,041| ,528(1,000f -,077] -,079| 473| ,249] ,280| ,272| ,305| ,007| ,252| 74| ,039| -177 ,330 A77) 274 1251 112 297| ,146) ,015( 100 ,278] -013 ,165|  -,062
Cria 7 -,097| -,015] -,077| 1,000] ,383| -044| -065| ,106 -152| ,046] ,350| ,341] ,134| -204 317 0191 -122| ,074] 304 ,217] -104] -282 ,299] ,001| -,006 316 ,168 279
Cria9 -,285| -,183| -,079( ,383[1,000| -002| -165| -063| -190| ,188] ,343| ,097| -061| -104 372 012| -125 -038] 170 ,041| 066 -251| ,322| ,111| -158 ,324 141 ,296)
Cria 10 ,000( ,409| ,473| -,044| -,002] 1,000] 421 420 ,455| ,339] -076] ,136| ,073| ,204] -137 270 78 159] 080 ,145| 253| 148 -046] ,151| ,009 ,071 13 ,047
Vivénc 1 129 71| ,249| -,065] -,165] 421| 1,000 ,657| ,424] 402| -196] ,144] 113] ,393] -202 ,283 3891 116 251 ,159| 265 ,161| ,139( ,337| ,305| -014 124 ,110
Vivénc 2 ,207( ,213| ,280| ,106| -,063] ,420| 657 1,000 ,380| ,492| -059| ,381| ,278| ,246] -,031 544 233 ,208] 317 ,316] 240 <180 ,115] 321 ,305 ,082 ,280 ,096
Vivénc 3 195( ,336] ,272| -,152| -,190| ,455| 424 ,380| 1,0001 ,299| -076| 122 ,197| ,464] -184 ,225 105 ,168| ,066| ,180| 272 ,491| -096| ,260] ,029 ,050 ,067|  -130
Vivénc4  |-,023( ,026| ,305| ,046| ,188| ,339| ,402| ,492| ,299| 1,000f ,<147| ,285] ,335| ,307| -,036 432 198 018 ,096| 127 ,300f ,228] 011 ,220| 227 ,208 ,186 247
Vivéenc5 |-233| ,035| ,007| ,350| ,343| -076] -196] -059| -076] ,147| 1,000 ,244] ,087| -,085 192|120 -097| -023| -054| ,023 -028] -148( ,082| -024| -125 191 -,062 121
Vivénc 6 ,054| 227| 252| ,341| ,097| ,136] ,144] 381| ,122| ,285| ,244| 1,000 ,386| -225 212 2771 -080 ,142| 222 ,280| 052 -021| ,016[ ,181| ,151 197 ,131 077,
g Vivénc 7 ,185| ,151| 74| ,134] -061] ,073] ,113] 278] ,197| 335 ,087| ,386| 1,000| -,023 107 3271 114 101 127 195 164 182 ,073] ,213| 064 ,256 ,240 ,164
& Vienco 176 ,068| ,039| -,204] -,104| ,204] ,393| ,246| ,464| ,307| -085| -225| -023| 1,000 -,208 ,084 384 -022| -056| ,004] ,212| ,307| -146( ,058] ,044| -048] -047| -190
g Vivéenc 10 |-,162| -,096| -177| ,317| ,372| -137| -202| -031| -184| -036] ,192| 212| ,107| -208] 1,000 -074| -321| ,044| 330 ,148| ,012| -256| ,240| ,208| -,103 ,338 ,150 ,361
8 Vivénc 11 | ,117( ,153| ,330| ,019( ,012| ,270| ,283| ,544| 225\ ,432| -120( ,277| 327 ,084| -074] 1,000 248 204 201 ,264| 341 163 ,078] 342 272 241 ,255 116
Vivenc 12 | ,095| ,179| 177|-122| -125] ,178| ,389| ,233| ,105| ,198] -097| -080| -114| ,384] -321 ,248] 1,000 ,060| ,067( ,068 ,247| 052 -034] 17| 225 -073 ,204 ,015
Identi 2 A491| ,094( 274| ,074] -038] ,159] ,116] ,208| ,168| ,018] -023| ,142| ,101| -022 ,044 ,204 060 1,000 ,370| ,276| ,085| ,023| 242 292 324 222 ATT ,064
Identi 3 ,180| -,003| ,125| ,304| ,170| ,080| ,251| ,317| ,066| ,096| -054| 222| ,127| -,056 ,330 ,201 ,067| ,370| 1,000f ,355| ,214| -014| 460 ,375| 273 ,231 456 ,323
Identi 4 ,306| ,021| 112| ,217| ,041] 145 ,159] ,316] ,180| ,127| ,023| ,280| ,195| ,004 ,148 ,264 ,068| 276 ,355| 1,0001 ,234| ,031| ,086| ,230| ,104 ,091 492 ,221
Identi 5 ,044| 227( 297 -,104] ,066] ,253| ,265| ,240| ,272| ,300| -028| ,052| ,164| 212 ,012 ,341 247 085 ,214| ,234| 1,000 ,033| -024| 319 177 ,204 119 ,183)
Identi 6 248 ,032| ,146| -,282| -251| ,148] ,161| ,180| ,491| 228 -148] -021| ,182| ,307| -256 ,163 052 023 -014| ,031| ,033] 1,000 -158( ,190| ,029] -043 058 -282
Identi 7 -001| -,027| ,015 ,299| ,322| -046] ,139| ,115| -096| ,011] ,082| ,016] ,073| -146 ,240 078] -034] ,242| 460 ,086| -024| -158| 1,000] ,317| 244 ,360 421 ,258
Identi 8 ,110| ,055( ,100f ,001| ,<111] ,151] 337 ,321| ,260| ,220| -024| ,181] ,213| ,058 ,208 ,342 171292 3751 2301 319 190 ,317| 1,000f ,102 187 ,260 244
Identi 9 ,309| ,061| ,278| -,006] -,158] ,009] ,305| ,305| ,029] ,227| -125| ,151] ,064| ,044] -103 272 225 324 273 104 77| ,029] 244 ,102| 1,000 ,141 ,378 ,060
Identi 10 ,022| ,019( -,013| ,316] ,324] ,071] -014] ,082| ,050] ,208] ,191| ,197| ,256| -,048 ,338 241 -073] 222|231 ,091| ,204| -043| ,360| ,187| ,141| 1,000 221 454
Identi 11 357 ,113| ,165| ,168| ,141] ,113] ,124] ,280| ,067| ,186| -062| ,131| ,240| -,047 ,150 ,255 204 A7T| 456| 492 119 ,058| 421 260 378 2211 1,000 ,086)
Identi 12 |-,092 -,213| -,062| ,279| ,296| ,047 10| ,096| -130| ,247| <121 ,077| ,164| -190 ,361 116 015 064 ,323| 221 ,183| -282| ,258| ,244| ,060 454 ,086| 1,000
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APENDICE l.b - QUADRO ANTI-IMAGE CORRELATION - MEASURES OF SAMPLING ADEQUACY(MSA)

Anti-image Identi | Identi | Identi | Identi | Identi | Identi | Identi | Identi | Identi | Identi | Identi
Matrices Artes | Cria 2 | Cria 6 | Cria 9 |Cria 10 | Cria 7 | Vivé 1] Vivé 2| Vivé 3| Vivé 4| Vivé 5[ Vivé 6| Vivé 7| Vivé 9| Viv 10| Viv 11| Viv12 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12
Artes ,695a) ,003 | 131 | ,082 | 069 | ,047 | ,084 | -106 | ,048 | ,129 | ,156 | -084 | -154 | -202 | ,179 | ,108 | ,049 | -396 [ -,002 | -,158 | -,019 | -,143 | ,071 | ,029 | -153 | -,010 | -,105 | -,045
Cria 2 ,003 |,602a| -425| ,200 | -,187 | -,066 | ,055 | -,082 | -233 | 224 | -082 | -,113 | -,064 | ,020 | -,065 | ,055 | -,147 | ,162 | ,076 | ,154 |-116 | ,203 | -,017 [ -,042 | ,089 | -122 [-,157 | ,188
Cria 6 131 | -425 | ,687a| -,066 | -,257 | ,087 | -003 | ,129 | ,088 |-171|-020 | -,088 | -,066 | ,067 | ,067 |-124 | ,006 | -298 | -061|-057 |-141|-170 [-089 [ ,152 |-206 | ,221 | ,117 | -,020
Cria 9 ,082 | ,200 | -,066 |,703a| -,088 | -,180 | ,111 | ,054 | ,063 | -,177 | -,159 | -,098 | ,250 | -,108 | -,077 | -,048 | ,098 | ,085 | ,000 | ,112 |-137 ] ,112 | -182 |-065| ,248 | -093 | -212 | -,024
Cria 10 ,069 | -187 | -257 | -,088 |,810a| ,007 | -,154 | -157 | -,190 | -,098 | ,111 | ,057 | ,134 | ,039 | ,068 | ,021 | ,042 |-081] ,034 [-013 | ,014 | ,026 | ,104 | ,041 | ,220 | -,089 | -,066 | -,084
Criagéo 7 ,047 | -,066 | ,087 | -180 | ,007 |,810a| ,026 | -,088 | ,026 | ,039 |-181 | -155|-072 | -004 | ,036 | ,026 |-006 | ,010 | -205 | -143 | ,172 | ,120 [-074 [ ,125 | ,011 |-,134 | ,033 | -,034
Vivénc 1 ,084 | ,055 |-003| ,111 | -154 | ,026 |,762a| -,465 | -,138 | -,091 | ,197 | -,063 | -,027 | -,160 | ,168 | ,253 | -,203 | ,043 | -,072 | -,028 | -,007 | ,106 | -192 | -,194 | -,145 | ,045 | ,139 | -,083
Vivénc 2 -106 | -,082 | ,129 | ,054 |-157 | -,088 | -465 |,811a| ,008 | -,146 | -080 | -,159 | ,023 | -,050 | -,105 | -,412 | ,094 | ,001 | -,073 | -032 | ,040 |-035|-012| ,058 |-039 | ,147 | -052 | ,017
Vivénc 3 ,048 | -233 | ,088 | ,063 |-190 | ,026 | -,138 | ,008 [,790a]|-,011 | -,014 | -,094 | -,003 | -,317 | ,096 | ,013 | ,212 | -,144 | ,005 | -,102 | -,110 | -,350 | ,007 |-,063 | ,081 | -032 | ,025 | -,017
Vivénc 4 129 | 224 | -171]-177 | -,098 | ,039 | -,091 | -,146 | -,011 |, 716a| -,178 | -,208 | -,136 | -,295 | ,082 | -,154 | ,076 | ,116 | ,138 | ,190 |-078 | -157 | ,125 | ,030 | -,117 | ,037 |-252 | -,296
Vivénc 5 ,156 | -,082 | -,020 | -,159 | ,111 | -,181| ,197 | -080 | -,014 | -,178 | 632a| -,123 | -,067 | -,025 | ,012 | ,245 | -104 | -,145] ,130 | -113 | -,011 | ,001 | -,085 [ -,024 | ,014 | -052 [ ,154 | ,020
_§ Vivénc 6 -,084 | -113 | -,088 [ -,098 | ,057 | -,155 | -,063 | -,159 | -,094 | -,208 | -,123 |,600a | -,246 | ,394 | -,168 | ,025 |-095 | ,026 | -,130 |-229 | ,198 | ,116 | ,211 | -110 | -,141 | -157 | ,245 | ,297
% Vivénc 7 -,154 | -,064 | -,066 | ,250 | ,134 | -,072 | -,027 | ,023 | -,003 | -,136 | -,067 | -,246 | 657a| -,057 | ,010 | -176 | ,255 | ,118 | ,080 | ,133 | -,101 | -,083 | -,034 | -,024 | ,217 | -,051 | -,259 | -,179
g Vivénc 9 -202 | ,020 | ,067 |-,108 | ,039 | -,004 | -,160 | -,050 | -,317 | -,295 | -,025 | ,394 | -,057 |,573a]| -,190 | ,102 |-379 | ,021 | -032 | -105 | -010 | ,012 | ,047 | ,061 | -,008 | -,120 | ,247 | ,343
& |vivenc 10 179 | -,065 | ,067 | -,077 | ,068 | ,036 | ,168 | -105 | ,096 | ,082 | ,012 | -168 | ,010 | -,190 |,719a| ,131 | ,292 | ,035 | -220 | -,001 | ,012 | ,119 [ ,093 | -211 | ,057 | -152 | -159 | -,182
_g Vivénc 11 ,108 | ,055 | -124 | -,048 | ,021 | ,026 | 253 | -412 | ,013 | -,154 | ;245 | ,025 | -,176 | ,102 | ,131 |,737a| -211 | -,043 | ,011 | -157 | -,068 | ,031 | ,019 [-204 | - 077 | -238 113 | ,124
E Vivénc 12 ,049 | -147 | ,006 | ,098 | ,042 | -,006 | -203 | ,094 | ,212 | ,076 | -,104 | -,095| ,255 | -379 | ,292 | -,211 | 556a| ,057 | -014 | ,135 |-099 | ,007 | ,131 |-060 | ,026 | ,076 |-355 | -233
Identi 2 -396 | ,162 | -,298 | ,085 |-,081 | ,010 | ,043 | ,001 | -144 | ,116 |-145| ,026 | ,118 | ,021 | ,035 |-,043 | ,057 |665a| -149 | ,072 | ,156 | ,232 | ,074 | -,245 | -,043 | -,200 | -,242 | ,047
Identi 3 -002 | ,076 | -,061 [ ,000 | ,034 | -205 |-072]-073 | ,005 | ,138 | ,130 | -,130 | ,080 | -032 | -220 | ,011 |-014 | -149 | 805a] -,008 | -,207 | -,162 | -,253 | -,014 | -,028 | ,147 | -,140 | -,191
Identi 4 -158 | 154 | -,057 | ,112 | -013 | -,143 | -,028 | -,032 | -,102 | ,190 | -113 | -229 | ,133 | -105 | -,001 | -,157 | ,135 | ,072 | -,008 |,628a| -,208 | ,007 | ,112 | ,024 | 187 | 174 | -484 | -270
Identi 5 -019 | -116 | -,141 [ -137 | ,014 | ,172 | -,007 | ,040 | -,110 | -,078 | -011| ,198 | -,101 | -,010 | ,012 |-,068 | -,099 | ,156 | -,207 | -,208 | 685a( ,205 | ,220 | -,237 | -,143 | -214 | ,112 | ,045
Identi 6 1431 ,203 | -170 | ,112 | ,026 | ,120 | ,106 | -035 | -350 | -,157 | ,001 | ,116 |-083 | ,012 | ,119 | ,031 | ,007 | 232 | -,162 | ,007 | ,205 |,605a| ,134 | -264 [ ,046 | -209 | -,049 | ,281
Identi 7 071 | -017 | -,089 | -,182 | ,104 | -074 | -192 | -012 | ,007 | ,125 | -085 | ,211 | -,034 | ,047 | ,093 | ,019 | ,131 | ,074 | -253 | ,112 | ,220 | ,134 | 675a| -262 | -,132 | -,256 | -,260 | ,027
Identi 8 ,029 |-042 | 152 | -,065 | ,041 | ,125 | -,194 | ,058 | -,063 | ,030 |-024 | -,110 | -,024 | ,061 |-211 | -204 | -,060 | -,245 | -,014 | ,024 |-237 | -,264 | -262 |,719a| 121 | 177 | ,024 | -,144
Identi 9 -153 1 ,089 | -206 | ,248 | ,220 | ,011 | -145]-039 | ,081 |-117 | ,014 | -141 | ;217 | -,008 | ,057 |-077 | ,026 | -043 | -028 | ,187 | -143 | ,046 |-132| 121 |,698a] -,092 | -,250 | -,034
Identi 10 -010 | -122 | 221 | -,093 | -,089 | -,134 | ,045 | ,147 | -032 | ,037 | -052 | -,157 | -,051 | -,120 | -,152 | -,238 | ,076 | -,200 | ,147 | ,174 | -214 |-209 | -,256 | (177 | -,092 |,630a| -,044 | -,387
Identi 11 -105 | -157 | 117 [-212 | -,066 | ,033 | ,139 | -052 | ,025 |-252 | ,154 | ,245 | -259 | ,247 | -,159 | ,113 | -,355 | -,242 | -,140 | - 484 | ,112 | -,049 | -,260 | ,024 | -,250 | -,044 | 608a| ,288
Identi 12 -045 | ,188 | -,020 [ -,024 | -,084 | -,034 [ -,083 | ,017 | -,017 | -,296 | ,020 | ,297 |-179 | ,343 | -182 | ,124 |-233 | ,047 | -191|-270 | ,045 | ;281 | ,027 | -,144 | -,034 | -387 | ,288 | ,556a
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Anti-image Identi | Identi | Identi | Identi | Identi | Identi | Identi | Identi | Identi | Identi | Identi
Matrices Artes | Cria 2 | Cria 6 | Cria 9 |Cria 10| Cria 7 | Vivé 1] Vivé 2| Vivé 3| Vivé 4| Vivé 5| Vivé 6 | Vivé 7| Vivé 9| Viv 10| Viv 11|Viv12] 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Artes ,695a| ,003 | ,131 [ ,082 | ,069 | ,047 [ ,084 |-106 | ,048 | ,129 | ,156 | -084 |-154 | -202 [ ,179 | ,108 | ,049 | -396 | -,002 | -,158 | -,019 | -,143 | ,071 | ,029 | -,153 | -,010 | -,105 | -,045
Cria 2 ,003 |,602a| -425 | ,200 | -,187 | -,066 | ,055 | -,082 | -233 | ,224 | -,082 | -,113 | -,064 | ,020 | -065 | ,055 |-147 | ,162 | ,076 | ,154 |-116 | ,203 [-017 |-042 | ,089 | -122|-157 | ,188
Cria 6 131 | -425 | ,687a| -,066 | -,257 | ,087 |-003 | ,129 | ,088 |-171|-020 | -,088 | -,066 | ,067 | ,067 |-124 | ,006 | -298 | -061 | -057 |-141|-170 [-089 [ ,152 |-206 | ,221 | ,117 | -,020
Cria 9 ,082 | ,200 | -,066 |,703a| -,088 | -,180 | ,111 | ,054 | ,063 | -,177 | -,159 | -,098 | ,250 | -,108 | -,077 | -,048 | ,098 | ,085 | ,000 | ,112 |-137 ] ,112 |-182 |-065 | ,248 | -093 | -212 | -,024
Cria 10 ,069 | -187 | -257 | -,088 |,810a| ,007 | -,154 | -157 | -,190 | -,098 | ,111 | ,057 | ,134 | ,039 | ,068 | ,021 | ,042 |-081] ,034 [-013 | ,014 | ,026 | ,104 | ,041 | ,220 | -,089 | -,066 | -,084
Criagao 7 ,047 | -,066 | ,087 | -,180 | ,007 |,810a| ,026 | -,088 | ,026 | ,039 |-181 | -,155 | -,072 | -,004 | ,036 | ,026 | -,006 | ,010 | -,205 | -,143 | ,172 | ,120 | -,074 | ,125 | ,011 | -134 | ,033 | -,034
Vivénc 1 ,084 | ,055 |-,003| ,111 | -154 | ,026 |,762a| -465 | -,138 | -,091 | ,197 | -,063 | -,027 | -,160 | ,168 | ,253 | -,203 | ,043 | -,072 | -,028 | -,007 | ,106 |-192 |-,194 | -,145 | ,045 | ,139 | -,083
Vivénc 2 -106 | -,082 | ,129 | ,054 | -157 | -,088 | -,465 |,811a| ,008 | -,146 | -,080 | -,159 | ,023 | -,050 | -,105 | -412 | ,094 | ,001 | -073 | -032 | ,040 | -035]-012 | ,058 | -,039 | ,147 | -052 | ,017
Vivénc 3 ,048 | -233 | ,088 | ,063 |-190 | ,026 | -,138 | ,008 [,790a]| -,011 | -,014 | -,094 | -,003 | -,317 | ,096 | ,013 | ,212 | -,144 | ,005 | -102 | -,110 | -,350 | ,007 | -,063 | ,081 | -032 | ,025 | -,017
Vivénc 4 129 | 224 | -171 ] -177 | -,098 | ,039 | -,091 | -,146 | -,011 |, 716a| -,178 | -,208 | -,136 | -,295 | ,082 | -,154 | ,076 | ,116 | ,138 | ,190 |-078 | -157 | ,125 | ,030 | -,117 | ,037 |-252 | -,296
Vivénc 5 ,156 | -,082 | -,020 | -,159 | ,111 | -,181| ,197 | -080 | -,014 | -,178 | 632a| -,123 | -,067 | -,025 | ,012 | ,245 | -104 | -,145] ,130 | -113 [ -,011 | ,001 | -,085 | -,024 | ,014 | -052 [ ,154 | ,020
_§ Vivénc 6 -,084 | -113 | -,088 [ -,098 | ,057 | -,155 | -,063 | -,159 | -,094 | -,208 | -,123 |,600a| -,246 | ,394 | -,168 | ,025 |-095 | ,026 | -130 |-229 | ,198 | ,116 | ,211 | -,110 | -,141 | -157 | ,245 | ,297
% Vivénc 7 -154 | -,064 | -,066 | ,250 | ,134 | -,072 | -,027 | ,023 | -,003 | -,136 | -,067 | -,246 | 657a| -,057 | ,010 |-176 | ,255 | ,118 | ,080 | ,133 | -101 | -,083 | -,034 | -,024 | ;217 | -,051 | -,259 | -179
g Vivénc 9 -202 | ,020 | ,067 |-108 | ,039 | -,004 | -,160 | -,050 | -,317 | -,295 | -,025 | ,394 | -,057 | ,573a] -,190 | ,102 | -379 | ,021 | -,032 | -,105 | -,010 | ,012 | ,047 | ,061 | -,008 | -,120 | ,247 | ,343
S |vivenc 10 179 1 -,065 | ,067 | -,077 | ,068 | ,036 | ,168 | -,105 | ,096 | ,082 | ,012 | -168 | ,010 | -,190 |,719a| ,131 | ,292 | ,035 | -220 | -,001 | ,012 | ,119 [ ,093 [ -211 | ,057 |-152 | -159 | -,182
_g Vivénc 11 ,108 | ,055 | -,124 | -,048 | ,021 | ,026 | ,253 | -412 | ,013 | -,154 | ,245 | ,025 | -176 | ,102 | ,131 |,737a|-211 | -,043 | ,011 |-157 | -068 [ ,031 [ ,019 |-204 | -077 | -238 | 113 | ,124
E Vivénc 12 ,049 | -147 | ,006 | ,098 | ,042 | -,006 | -203 | ,094 | ,212 | ,076 | -,104 | -,095 | ,255 | -379 | ,292 | -,211 | 556a| ,057 | -014 | ,135 |-099 | ,007 | ,131 |-060 | ,026 | ,076 |-355 | -233
Identi 2 -396 | ,162 | -,298 | ,085 |-,081 | ,010 | ,043 | ,001 | -144 | ,116 |-145| ,026 | ,118 | ,021 | ,035 |-,043 | ,057 |665a| -149 | ,072 | ,156 | ,232 | ,074 | -,245 | -,043 | -,200 | -,242 | ,047
Identi 3 -002 | ,076 |-,061 | ,000 | ,034 |-205|-072{-073] ,005 | ,138 | ,130 | -130 | ,080 | -032]-220 | ,011 | -014 | -,149 | 805a] -,008 | -,207 | -,162 | -,253 | -,014 | -,028 | ,147 | -,140 | -,191
Identi 4 -158 | ,154 | -,057 | ,112 | -013 | -,143 | -,028 | -,032 | -,102 | ,190 | -113|-229 | ,133 | -,105 | -,001 | -,157 | ,135 | ,072 | -,008 |,628a] -,208 | ,007 | ,112 | ,024 | 187 | 174 | -484 | -270
Identi 5 -019 | -116 | -,141 [ -137 | ,014 | ,172 | -,007 | ,040 | -110|-078 | -011| ,198 | -,101|-010 | ,012 |-,068 | -099 | ,156 | -,207 | -208 | 685a ,205 | ,220 | -,237 | -,143 | -214 | 112 | ,045
Identi 6 -143 | 203 |-170 | ,112 | ,026 | ,120 | ,106 | -,035 | -,350 | -,157 | ,001 | ,116 | -083| ,012 | ,119 | ,031 | ,007 | ,232 | -,162 | ,007 | ,205 |605a| ,134 | -,264 | ,046 | -,209 | -,049 | ,281
Identi 7 071 | -017 | -,089 | -,182 | ,104 | -074 | -192 | -012 | ,007 | ,125 | -085 | ,211 | -,034 | ,047 | ,093 | 019 | ,131 | ,074 | -253 | ,112 | ,220 | ,134 | 675a| -262 | -,132 | -,256 | -,260 | ,027
Identi 8 ,029 |-042 | 152 | -,065 | ,041 | ,125 | -,194 | ,058 | -,063 | ,030 |-024 | -,110 | -,024 | ,061 |-211|-204 | -,060 | -,245 | -,014 | ,024 |-237 | -,264 | -262 |,719a| 121 | 177 | ,024 | -,144
Identi 9 -153 1,089 | -206 | ,248 | ,220 | ,011 |-145]-039 | ,081 |-117 | ,014 | -141 | ;217 | -,008 | ,057 |-077 | ,026 | -043 | -028 | ,187 | -143 | ,046 |-132 | ,121 |,698a] -,092 | -,250 | -,034
Identi 10 -010 | -122 | ;221 | -,093 | -,089 | -,134 | ,045 | ,147 | -,032 | ,037 | -052 | -,157 | -,051 | -,120 | -,152 | -,238 | ,076 | -,200 | ,147 | ,174 | -214 | -209 | -256 | ,177 | -,092 |,630a] -,044 | -387
Identi 11 -105 | -157 | 117 [-212 | -,066 | ,033 | ,139 | -052 | ,025 |-252 | ,154 | ,245 | -259 | ,247 | -159 | 113 | -355 | -,242 | -,140 | -484 | ,112 |-,049 | -,260 | ,024 | -,250 | -,044 | 608a| ,288
Identi 12 -,045| ,188 | -,020 [ -,024 | -,084 | -,034 | -,083 | ,017 | -,017 | -,296 | ,020 | ,297 | -,179 | ,343 | -,182 | ,124 |-233 | ,047 | -191|-270 | ,045 | ,281 | ,027 | -,144 | -,034 | -,387 | ,288 | ,556a

a. Measures of Sampling Adequacy(MSA)
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APENDICE J - QUADRO - RESIDUAL®"REPRODUCED CORRELATIONS

193

Vivén Vivén | Vivén | Vivén Vivén | Vivén | Vivén | Vivén | Vivén | Identi | Identi Identi Identi | Identi Identi | Identi Identi
GrArts | Cria2 | Cria6 | Cria 10 1 Vivén 2| 3 4 6 |Viven7| 8 9 10 11 12 1 2 |ldenti3| 4 Identi 5 6 7 |ldenti 8|Identi 9 10 11 12
GrArtes 114 ,075 ,077 -,021 -,032] -,012| -,007/,019 |,009 ,026 | -,012|,034 | -,019] -,017],066 | -,079 -,087] -,110/,090 -,080] -,018| -,039| -,042|,106 -,080(,071
Cria 2 114 -119 -,096| -,003|,016 -,018] -,052| -,007],063 ,036 |,039 |,054 | -,014],034 | -,049| -,043 -,074] -,058/,005 -,026| -,009(,018 -,008],031 003 ,032
Cria 6 ,075 -119 -,028| -,017 -,039] -,017|,046 | -,069|7,899E-5| -,058|,022 [,024 | -,008/,003 [,041 | -,005(,022 ,032 1,003 ,015 | -,063| -,001| -,042|,032 -,043|,065
Cria10 |.077 -,096 -,028 ,023 | 6,510E-5| -,039/,080 | -,088| -,072| -,059] -,016|,016 | -,024| -,019 -,028| -,008 -,030]| -,044 -,082| -,051],004 -,022,063 ,004 -,007,063
Vivén 1 -,021 -,003 -,017],023 ,083 -,035] -,031],005 -,018] -,001| -,072],006 | -,075| -,052| -,002|,001 [,030 -,067 -,145| -,049],075 -,028/,015 -,020 -,065 -,006
Vivén 2 -,032],016 -,039|] 6,510E-5/,083 -,041] -,031] -,042] -,099| -,101] -,039] -,006],010 | -,029/,027 | -,028 -,004| -,055 -,115] -,049],067 -,021| -,008 -,0471,006 -,030
®» Vivén 3 -,012 -,018 -,017 -,039| -,035 -,041 -,033],006 -,020],043 | -,044] -,034| -,044| -,045| -,055],009 -,030] -,007/,013 -,044| -,008(,028 ,051 ,043 -,0141,077
g Vivén 4 -,007 -,052(,046 ,080 -,031 -,031] -,033 -066| -,112| -,080| -,025(,022 | -,119|,004 |,002 |,047 |,014 ,014 -,009| -,053],004 -,020{,030 -,021],046 -,063
® Vivené |,019 -,007 -,069 -,088|,005 -,042|,006 | -,066 -,085],116 |,075 [,019 | -,081|,031 [,127 |,005 [,010 -,044 -,027],003 [,046 -,009| -,030 -,033 -,034 -,017
T‘:’ Vivén7  ],009 ,063 7,899E-5 -,072| -,018 -,099| -,020| -,112| -,085 ,044 |,017 | -,067| -,027|,075 |,007 [,000 |,022 ,035 1,079 -,051| -,008| -,101| -,086 -,012],069 ,019
8 Vivén 8 ],026 ,036 -,058 -,059| -,001 -,101],043 | -,080[,116 |,044 -,047],051 | -,096| -,099(,020 |,047 -,004| -,037 -,085| -,011] -,013| -,008| -,046(,033 ,001 ,015
g Vivén 9 -,012],039 ,022 -,016| -,072 -,039] -,044| -,025]/,075 |,017 -,047 ,069 |,002 |,000 | -,084| -,002 -,002],007 |,010 -,066|,035 -,0741,050 ,066 -,006 -,020
g Vivén 10 |,034 ,054 ,024 ,016 ,006 -,006| -,034],022 [,019 -,067],051 |,069 -,016|,070 |,004 | -,002 -,008] -,081 -,006| -,003| -,006| -,023|,117 -,134 -,030 -,044
'g Vivén 11 -,019 -014 -,008 -,024| -,075|,010 -,044| -,119] -,081 -,027| -,096],002 | -,016 ,011 [,001 [,011 |[,012 ,046 |,040 ,059 -,012| -,065| -,126 -,014],023 -,055
;5; Vivén 12 -,017],034 ,003 -,019| -,052 -,029] -,045|,004 [,031 |,075 -,099],000 |,070 |,011 ,001 | -,004 -,008],021 -,091],039 -,023] -,006| -,079|,037 ,031 -,044
P: Ident 1 ,066 -,049(,041 -,028| -,002|,027 -,055],002 |,127 |,007 ,020 | -,084],004 |,001 |,001 ,017 1,049 ,013 -,013| -,073| -,128| -,073|,000 -,122],013 ,033
2. Ident2 -,079 -,043 -,005 -,008|,001 -,028],009 |,047 [,005 |,000 ,047 | -,002| -,002|,011 | -,004],017 -,060| -,092 -,018| -,034| -,100],014 -,072],015 -,129],040
g Ident 3 -,087 -,074(,022 -,030|,030 -,004| -,030|,014 [,010 |,022 -,004| -,002| -,008],012 | -,008/,049 | -,060 -,131] -5,816E-5|,037 -,018| -,050],054 -,098 -,095 -,080
% Ident 4 -110 -,058(,032 -,044| -,067 -,055| -,007|,014 | -,044],035 -,037|,007 | -,081]|,046 |,021 |,013 | -,092 -131 -,071],055 [,049 -,056/,031 ,006 ,048 ,047
&9 Ident 5 ,090 ,005 ,003 -,082| -,145 -,115],013 | -,009] -,027],079 -,085],010 | -,006/,040 | -,091| -,013| -,018]-5,816E-5| -,071 ,075 | -,034],029 ,103 ,014 ,017 -,136
Ident 6 -,080 -,026(,015 -,051| -,049 -,049| -,044] -,053/,003 -,051| -,011| -,066] -,003|,059 [,039 | -,073] -,034(,037 ,065 |,075 ,003 [,015 -,003 -,020 -,013|,035
Ident 7 -,018 -,009 -,063|,004 ,075 |,067 -,008|,004 |,046 -,008| -,013],035 | -,006| -,012| -,023| -,128| -,100 -,018],049 -,034],003 -,025| -,033 -,093 -,063 -,062
Ident 8 -,039/,018 -,001 -,022| -,028 -,021],028 | -,020] -,009| -,101| -,008] -,074| -,023| -,065| -,006| -,073|,014 -,050] -,056(,029 ,015 | -,025 -,026 -,118 -,061 -,049
Ident 9 -,042 -,008 -,042|,063 ,015 -,008],051 |,030 | -,030| -,086| -,046|,050 [,117 | -,126] -,079/,000 | -,072|,054 ,031 1,103 -,003| -,033| -,026 -,005 -,084 -,020
Ident10 |,106 ,031 ,032 ,004 -,020 -,047],043 | -,021] -,033| -,012|,033 |,066 | -,134| -,014],037 | -,122],015 -,098],006 [,014 -,020| -,093| -,118| -,005 -,003 -,048
Ident 11 -,080/,003 -,043 -,007| -,065|,006 -,014],046 | -,034],069 ,001 | -,006| -,030{,023 |,031 |,013 | -,129 -,095],048 |,017 -,013| -,063| -061| -,084 -,003 -,044
Ident 12 |,071 ,032 ,065 ,063 -,006 -,030],077 | -,063] -,017],019 ,015 | -,020] -,044| -,055] -,044],033 |,040 -,080],047 -,136|,035 | -,062| -049| -020 -,048 -,044

Extraction Method: Principal Component Analysis.

b. Residuals are computed between observed and reproduced correlations. There are 111 (31,0%) nonredundant residuals with absolute values greater than 0.05.



APENDICE K - TOTAL DE VARIANCIAS EXPLICADAS

Total Variance Explained

Initial Eigenvalues

Rotation Sums of Squared Loadings

Compon % of % of

ent Total Variance |Cumulative % Total Variance |Cumulative %
1 7,396 27,392 27,392 3,017 11,173 11,173
2 3,036 11,245 38,637 2,911 10,780 21,954
3 1,670 6,186 44,823 2,821 10,449 32,402
4 1,510 5,593 50,417 2,409 8,921 41,323
5 1,249 4,628 55,044 2,328 8,622 49,945
6 1,115 4,129 59,173 2,188 8,102 58,047
7 1,019 3,772 62,946 1,323 4,899 62,946
8 ,880 3,258 66,204

9 ,814 3,015 69,218

10 775 2,871 72,089

11 ,733 2,714 74,803

12 677 2,508 77,311

13 ,641 2,373 79,685

14 ,587 2,176 81,860

15 ,570 2,112 83,972

16 ,521 1,931 85,903

17 ,504 1,866 87,769

18 475 1,760 89,529

19 441 1,633 91,162

20 ,408 1,512 92,675

21 ,378 1,400 94,075

22 ,327 1,210 95,285

23 311 1,153 96,438

24 ,279 1,032 97,470

25 ,255 ,945 98,415

26 ,236 ,875 99,290

27 ,192 ,710 100,000

Extraction Method: Principal Component Analysis.
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APENDICE L - COMPONENT MATRIX COM 8 FATORES, SEM ROTACIONAR.

Component Matrix®

Variaveis Comgonont
1 2 3 4 5 6 7 8
Vivéncias 1 757
Vivéncias 2 , 741
Vivéncias 3 , 731 -,333
Criagao 10 ,668
Vivéncias 11 ,638
Identidade do autor 6 ,625 ,344 ,376
Vivéncias 4 ,622 -,337
Criagao 2 ,609 -,394
Criagao 6 ,586 -,454
Vivéncias 8 ,576
Vivéncias 9 ,548 -,456 314
Identidade do autor 8 ,540 ,342
Vivéncias 12 ,533 -,381 -,335
Identidade do autor 11 ,527 ,364 ,323
Identidade do autor 2 ,509 -,355
Identidade do autor 4 ,501 ,322 -,316 ,391
Identidade do autor 5 412 ,367 -,339 ,350
Vivéncias 10 ,672
Identidade do autor 12 ,557 ,480
Identidade do autor 10 ,542 ,319 ,397
Identidade do autor 3 ,446 ,492
Grau importancia Artes -,540(,304 374
Vivéncias 6 374 ,397 -,514
Vivéncias 7 ,433 ,324 -,468 ,300
Identidade do autor 1 371 421 473
Identidade do autor 7 ,405 ,330 ,395 ,430
Identidade do autor 9 ,497 -,364 -,506

Extraction Method: Principal Component Analysis.
a. 8 components extracted.
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APENDICE M - COMPONENT MATRIX COM 8 FATORES, ROTACIONADOS

Rotated Component Matrix®

Variaveis

Component

4

5

Vivéncias 2

Vivéncias 4

Vivéncias 6

Vivéncias 1

Identidade do autor 8
Identidade do autor 4
Identidade do autor 11
Grau importancia Artes
Identidade do autor 2
Identidade do autor 3
Vivéncias 12
Identidade do autor 5
Vivéncias 8

Vivéncias 10

Criagao 2

Criagao 6

Criagéo 10

Identidade do autor 6
Vivéncias 3

Vivéncias 9
Identidade do autor 12
Identidade do autor 10
Vivéncias 7

Vivéncias 11
Identidade do autor 7
Identidade do autor 1

Identidade do autor 9

,696
,694
,575
,571
,501

,322

,382

,345

,395
,402

,307
,670
,668
,654
,651
,645

473

,798

,594

,566
-,479

,534

,308

,764
,755
,611

,391

,756

,630

,613
-,430

432

,330

,354
,697
,628
457

,325

,331

,749
,648

-,399]

,699

Extraction Method: Principal Component Analysis.
Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization.

a. Rotation converged in 22 iterations.



