rais

Revista online de la Red Internacional de
Investigacion en Diseiio

d ¥ SWa1SAG

ISSN 2254 - 7215

D
=

International On-line Conference

®

SD2017 >
N
& |
systemsanddesign o
H
Vol. 3, Num. 1 \l

Noviembre, 2017




V3N1. SD2017: Aspectos intangibles | rdis®. Noviembre, 2017 -

REVISTA ONLINE
DE LA RED INTERNACIONAL DE
INVESTIGACION EN DISENO

ISSN 2254 — 7215

SD2017

Aspectos intangibles

systemsanddesign

Volumen 3, nimero 1
Noviembre, 2017

rdis® - REVISTA ONLINE

Red Internacional de Investigacion en Disefio
rdis@upv.es

www.rdis.upv.es

Teléfono: (34) 963879055 / Fax: (34) 963879055
Camino de Vera, s/n — Despacho 5528, 42planta ala Sur
ETSID — UPV 46022 Valencia.

Saad UNIVERSITAT
()7 poLiTECNICA
Sz’ DE VALENCIA

rDis o,

Escuela Técnica Superior de Ingenieria del Disefio

Grupo de investigacion

1


mailto:rdis@upv.es
http://www.rdis.upv.es/

V3N1. SD2017: Aspectos intangibles | rdis®. Noviembre, 2017.

CONTENIDO:

FICIA T NICA e uieeeeeeeeee ettt ettt et e et e eeeeeseseesaeseesess s nsensesee srenseseeseennsennenseseeneeneeses 3
PO INTACION .. e eeeeeeeee e e e e e e eeeeeeseeeseeeeteeeeesseesasaseeresesseasssnseseesessanasneennneneseensns 6
SD2017: Aspectos iNtangibles........cccviiirivinieice e 7

Propuesta para la categorizacion de los factores relacionados con la creatividad, desde
Guilford hasta nuestros dias.
Flores-Miranda, MGrgaritQ............ieinineineees e st st s s sessestesess s stesaestesessssesssessasseens 7

Disefio mediterraneo. Andlisis preliminar de epigrafes.
| Tololo TR o 13 o TSR RRR 23

Estudio demoscdpico sobre los atributos de un dispositivo de asistencia abdomino-
intestinal.
Esnal Angulo, Ifiaki & Hernandis Ortufio, Bernabe...................uueceeveeveeeeeeseevecerenrenseinneens 39

New Product Development; The Nikola Tesla Extrapolation.
Martinez-ESCODEAO, EQUAITO. ..ottt sttt e e e e e e e e e e e e e e e e e e re e e e e 54

Turismo rural e patrimonio: perspectivas para o design sistémico.
Alves-do-Vale-Cestari, Glauba; Souza-Ferreira, Alais; Fontoura-Berlato, Larissa &
Gongalves-de-Figueiredo, LUiz FErNANGO.............c.cccveeeeeeeeeieceierieeeeeieeie et etesre e ree s e enas 61

Revolugdes Cientificas e Design Sistémico: Aplicagdo dos conceitos de Sistemas Fechados
e Abertos ao Design.

Straioto, Ricardo Goulart T. & Figueiredo, Luis Fernando de Gongalves ........................75

New strategies in proprioception’s analysis for newer theories about sensorimotor

control.
Mufioz-Rodriguez, David; Santiago-Praderas, Victor; Garcia-Casado, Francisco Javier;
Garcia-Masso, Xavier; Gonzdlez-Garcia, Emilio & Dunai, LAriSQ.............cceeeeeveveeeveeceevennnne. 91

Curiosity and Design Education.
Vanegas-Farfano, Minerva & Martinez-Escobedo, Eduardo.................ccuuueueeeanen..... 123

Design thinking e emocdo: Uma relacdo de afinidade entre usuario e produto.
Prodanov-Juliane M. S.; Figueiredo-Luiz Fernando G. & Ourives-Eliete A......................136




V3N1. SD2017: Aspectos intangibles | rdis®. Noviembre, 2017

FICHA TECNICA:

rdis©

Revista online de la Red Internacional de Investigacion en Disefo
Volumen 3, nimero 1

Noviembre, 2017. Valencia — Espafia

Universitat Politecnica de Valencia

ISSN: 2254-7215

EQUIPO EDITORIAL

DIRECCION/EDICION GENERAL
Bernabé Hernandis Ortufio, Universitat Politécnica de Valéncia, Espafia.

EDICION ADJUNTA
IAaki Esnal Angulo, Universitat Politecnica de Valencia, Espaiia.

COORDINACION GENERAL

IAaki Esnal Angulo, Universitat Politécnica de Valéncia, Espaiia.

Sheila Cordeiro Mota, Universidade Federal do Amazonas, Brasil.

Miguel Angel Agustin Fonfria, Universitat Politécnica de Valéncia, Espafia.
Cristina Hernandis deHaro, Universitat Politécnica de Valéncia, Espafia.

EDICION

Bernabé Hernandis Ortufio, Universitat Politecnica de Valencia, Espafia.
Ifaki Esnal Angulo, Universitat Politecnica de Valéncia, Espafia.

Miguel Angel Agustin Fonfria, Universitat Politécnica de Valéncia, Espafia.
Susana Paixdo Barradas, Kedge Design School, Francia.

Ruth Ledn, Tecnolégico de Monterrey, México.

COORDINACION INTERNACIONAL

Susana Paixao, Kedge Business School, Toulon, Francia.

Karla Mazarelo, Universidade Federal do Amazonas, Brasil.

Ana Paula Perfetto, Universidade Estadual de Londrina, Brasil.

Eugenio Merino, Universidade Federal do Santa Catarina, Brasil.

Juan Carlos Briede, Universidad de Bio-bio, Chile.

Sonia Patricia Paredes, Universidad Jorge Tadeo Lozano, Bogotd, Colombia.
José Rafael Gonzalez, Pontificia Universidad Javeriana, Cali, Colombia.
John Cardozo, Universidad Nacional de Colombia, Colombia.




V3N1. SD2017: Aspectos intangibles | rdis®. Noviembre, 2017.

Roberto lfiiguez, Tecnoldgico de Monterrey, México.
Cristina Guzman, Universidad de Monterrey, México.
Adriana Halgraves, Instituto Superior de Arquitectura y Disefio, México

COMITE CIENTIFICO

Begofia Agudo, Universitat Politécnica de Valéncia, Espafia.

Miguel Angel Agustin, Universitat Politécnica de Valéncia, Espafia.
Javier Aparisi, Universitat Politecnica de Valéncia, Espafia.

Patricia dos Anjos, Universidade Federal do Amazonas, Brasil.
Cleuza Bittencourt, Universidade Estadual de Londrina, Brasil.

Juan Carlos Briede, Universidad de Bio-bio, Chile.

Marcela Cabello, Universidad de Bio-bio, Chile.

John Cardozo, Universidad Nacional de Colombia, Colombia.

Sheila Cordeiro, Universidade Federal do Amazonas, Brasil.

Ifaki Esnal, Universitat Politécnica de Valencia, Espaiia.

Margarita Beatriz Flores, Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey, Mexico.
José Rafael Gonzalez, Pontificia Universidad Javeriana, Cali, Colombia.
Cristina Guzman, Universidad de Monterrey, México.

Bernabé Hernandis, Universitat Politecnica de Valéncia, Espafia.
Cristina Hernandis, Universitat Politécnica de Valéncia, Espafia.
Roberto lfiiguez, Tecnoldgico de Monterrey, México.

Manuel Lecuona, Universitat Politécnica de Valéncia, Espaiia.

Ruth Ledn, Tecnolégico de Monterrey, México.

Karla Mazarelo, Universidade Federal do Amazonas, Brasil.
Eugenio Merino, Universidade Federal do Santa Catarina, Brazil.
Giselle Merino, Universidade Federal do Santa Catarina, Brazil.
Andrea Medina, Universidad Jorge Tadeo Lozano, Bogota, Colombia.
Susana Paixao, Kedge Business School, Toulon, Francia.
Desamparados Pardo, Universitat Politécnica de Valéncia, Espafia.
Sonia Paredes, Universidad Jorge Tadeo Lozano, Bogota, Colombia.
Irma Pefiufiuri, Universidad de Monterrey, México.

Ana Paula Perfetto, Universidade Estadual de Londrina, Brasil.
Nélida Ramirez Universidade Nacional de Colombia, Colombia.

M2 Celeste Sanches, Universidade Estadual de Londrina, Brasil.
Silvia Sempere, Universitat Politecnica de Valéncia, Espafia.

Elingth Rosales, Pontificia Universidad Javeriana Cali, Colombia,
Gabriel Songel, Universitat Politécnica de Valéncia, Espafia.

Almir de Souza, Universidade Federal do Amazonas, Brasil.

Nick Taylor, Instituto Politécnico de Leiria, Portugal,

Joao Vasco, Instituto Politécnico de Leiria, Portugal,

COMITE TECNICO

Alejandro arros, Universidad de Playa Ancha, Chile.

Antonio Carretero, Universitat Politecnica de Valéncia, Espafia,

Miguel Alonso Corral, Instituto Superior de Arquitectura y Disefio, México,
Victoria Fernandez, Instituto Superior de Arquitectura y Disefio, México,




V3N1. SD2017: Aspectos intangibles | rdis®. Noviembre, 2017

Daniel Ferradas, Universidad Tecnoldgica Nacional de San Francisco, Argentina,
Sergio GAmes, Instituto Politécnico de Leiria, Portugal,

Mauricio Guerrero, Universidad Tecnoldgica Metropolitana, Chile,

Adriana Halgraves, Instituto Superior de Arquitectura y Disefio, México,
Eduardo Martinez, Universidad de Monterrey, México,

Hector Mina, Universidad Tecnoldgica Nacional de San Francisco, Argentina,
Omar Miranda, Universidad Auténoma de Aguascalientes, México,

Julio Rivera, Universitat Politecnica de Valéncia, Espaiia,

Sergio Sosa, Aguascalientes, México,

DISENO GRAFICO Y MAQUETACION
Inaki Esnal Angulo, Universitat Politécnica de Valéncia, Espaiia.
Sheila Cordeiro, Universidade Federal do Amazonas, Brasil.

SOPORTE TECNICO

Miguel Angel Agustin, Universitat Politécnica de Valéncia, Espafia.
Miguel Angel Valero, Universitat Politécnica de Valéncia, Espafia.
Adolfo Ventura, Universitat Politécnica de Valéncia, Espafia.

UNIVERSITAT POLITECNICA DE VALENCIA

Email: rdis@upvnet.upv.es — www.rdis.webs.upv.es

Teléfono: (34) 963879055 / Fax: (34) 963879055

Camino de Vera, s/n — Despacho 5528, 42 planta ala Sur ETSID — UPV 46022 Valencia.



http://www.rdis.webs.upv.es/

V3N1. SD2017: Aspectos intangibles | rdis®. Noviembre, 2017.

PRESENTACION:

Estimados lectores:

En esta tercera edicidon difundimos mediante el volumen 3, y sus nimeros N1, N2 y N3, la
temadtica abordada en el “International On-line Conference Systems & Design: From theory to
product” celebrado en noviembre de este afio en la Universitat Politecnica de Valéncia.

Estos tres nimeros corresponden a los tres tracks contenidos en el congreso, a saber:

- Aspectos intangibles (N1);
- Funciones de transformacion (N2);
- Aspectos tangibles (N3);

Dada la amplia representacién de miembros del grupo de investigacidn rDis en la organizacion
del congreso y coincidente éste con la tematica principal de nuestra revista, hemos querido
aprovechar esta coyuntura para realizar la maxima difusién de los temas abordados.

Desde rdis® esperamos que este material sea de interés y que contribuya a la motivacién de
los actores que intervienen en el desarrollo de la tematica abordada a publicar en futuras
ediciones.

Dr. Bernabé Hernandis Ortufio
Director rdis®
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Propuesta para la categorizacion de los factores relacionados con
la creatividad, desde Guilford hasta nuestros dias.

Flores-Miranda, Margarita
PhD candidate at Universitat Politécnica de Valéncia, Spain. margarita.flores@gmail.com

Abstract

There remains a widespread belief that creativity is only accessible to the
genius. J. P. Guilford researched the need to eradicate this idea and
established creativity as an adaptive and projective human quality. The field
of creativity as it exists today, emerged largely as a result of Guilford’s
theoretical model of the structure of intelligence, a pioneering contribution to
the measurement and possible development of creative potential. This paper
presents a key compilation of creativity attributes by relevant authors in the
field that have been added to Guilford's original list since 1950. We present a
grouping and definition process to eliminate repetitions, similarities and
redundancies of the added creativity attributes. We categorize these
attributes under the three characteristics of the creative personality,
established by R. Estarda (2005): affection, cognition and volition. These
three are the same factors that J. Lamberth (1980) defined in social
psychology, as the essential components in any human behavior. The validity
in the selection of Estrada's categorization as a merging point comes from its
commonality with the theories of Urban (1995), Saturnino de la Torre
(2003), Kurtzberg & Amabile (2001) and Arieti (1976). Knowing these
attributes and its possible categorization is fundamental to the development
of creative potential for any human being. Both attributes and their
categorization remain as fields for a future research quantitative validation.

Keywords: Attributes, Categories, Creativity, Systemic.

Resumen

Sigue existiendo la creencia generalizada de que la creatividad pertenece a
el genio. J. P. Guilford intento erradicar esta idea y trabajo para establecer
una nueva nocion que entendiera la creatividad como una cualidad humana
adaptativa y proyectiva. El campo de la investigacion como existe hoy en dia,
surgio en gran parte como consecuencia del modelo teorico de la estructura
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de la inteligencia de Guilford, que constituyo una contribucion pionera a la
medicion y posible desarrollo del potencial creativo. Este documento
presenta una compilacion de los atributos de la creatividad que los diversos
autores relevantes a el campo han aportado al listado original de Guilford
desde 1950. Presentamos el resultado del proceso de agrupacion y definicion
que se realizo con el objetivo de eliminar, repeticiones, similitudes o
redundancias en los atributos agregados. Categorizamos estos atributos de
acuerdo a los tres aspectos de la personalidad creativa de R. Estrada (1985):
cognitivos, afectivos y volitivos. Estos tres son los mismos factores que J.
Lamberth (1980) define desde la psicologia, como los componentes
esenciales a cualquier comportamiento humano. La validez en la seleccion
de la categorizacion de Estrada, proviene de su similitud con las teorias de
la Creatividad de Urban (1995), Saturnino de la Torre (2003), Kurtzberg &
Amabile (2001) y Arieti (1976). Conocer estos atributos y su posible
categorizacion es fundamental en el desarrollo del potencial creativo de
cualquier persona. Tanto los atributos como su categorizacion permanecen
abiertos a una futura investigacion cuantitativa que certifique su validez.

Palabras clave: Atributos, Categorias, Creatividad, Sistémico.

1. La creatividad, cualidad del ser humano.

La creatividad es el maximo recurso del que dispone la humanidad para el impulso de la
civilizacion. En esta cualidad reside la voluntad desde la que se gesta el desarrollo
bioldgico, se anhela la ruptura, se implusa la transformacion de las fromas de la vida y se
construye el nuevo conocimiento (Berna, J.C. y Grass, R.M., 2010, p. 197).

En el articulo: Is American Neglecting Her Creativity Minority? Toynbee (1964) afirma:

“Dar oportunidad justa al potencial creativo es una cuestion de vida o muerte para cualquier
sociedad. Esto es importante ya que la capacidad creativa sobresaliente de la poblacion,
constituye el maximo capital de la humanidad.... si la sociedad se empefia en neutralizar tal
capacidad, habra fracasado en su deber hacia sus miembros” (Arieti, S., 1976, p.112).

Al igual que Toynbee, Arieti trabajo en ampliar los horizontes de la creatividad. Su teoria
“sintesis magica” fue pionera en mencionar el l6bulo prefrontal y en argumentar que una
especie de magia ocurre cuando al ser creativos los dos hemisferios del cerebro se
involucran en una misma actividad.
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1.1. Evolucion del término

“Las cuestiones mas importantes que sustentan las definiciones de la creatividad hacen
referencia a las perspectivas occidentales versus las orientales” (M. Batery, 2012, p. 56).
Las primeras nociones del término hacen referencia a la creacion en génesis de la
cosmologia oriental, y toman el concepto del genio como punto de partida para describir el
potencial creativo. En tiempos de Platon la creacion se entendia como inspiracion superior.
Aristoteles se refiria a la locura acompafiada de la inspiracion frenética, Kant colocé el
énfasis en la extraordinaria intuicion, y Darwin con su teoria de la evolucion de las
especies, habilito este potencial a todo ser humano. Con el paso del tiempo la idea del genio
y de la creacion autonoma perdid valor y en su lugar se consolido la nocidén de progreso,
abriendo camino a la idea de una creatividad que emerge desde el trabajo intencionado,
desarrollado y que alcanza resultados valorados por la sociedad en la que sucede.

La creatividad se asocid a la habilidad y la disposicion de la persona, hasta constituirse en
un rasgo predominantemente intelectual. “A partir de este punto surgieron diferentes
concepciones de la creatividad que buscan entender psicologicamente el constructo de la
creatividad” (Almeida, L. S., Prieto, L. P., Ferrando, M., Oliveira, E., & Ferrandiz, C.,
2008, p. 53). Interesadas por comprender ademas del razocinio, otros rasgos de la persona
como el caracter, las motivaciones, los valores y las necesidades, las corrientes psicologicas
instalaron el abanico de posibilidades que iluminara el proceso creativo y que describira
como la sensibilidad para identificar y resolver problemas. La propia evolucion del termino
permite entender la creatividad como la cualidad humana proyectiva y adaptativa con la que
la persona transita de la intencién a la materializacion, incluyendo siempre el rol del
entorno.

1.2. Dimensiones de la creatividad
Joy Paul Guilford en 1950 durante su conferencia inaugural para asumir la presidencia de la
APA (American Philological Association), distingui6:

“En su sentido mas estricto, la creatividad se refiere a las habilidades que son mas
caracteristicas de las personas creativas. Las habilidades creativas determinan si el
individuo tiene el poder de mostrar el comportamiento creativo a un grado digno de
mencion. Si el individuo que tiene las habilidades requeridas producird realmente
resultados de naturaleza creativa dependera de sus rasgos motivacionales y
temperamentales” (Runco, M. A., & Jaeger, G. J., 2012, p. 94).

Con esta definicion Guilford establece las bases de lo que mas delante se determinara como
las dimensiones de la creatividad: persona, proceso, producto, y medio. A partir de ese
momento las investigaciones cientificas se han enfocado en estudiar los procesos cognitivos
del pensador creativo, la personalidad creativa, los elementos conductuales del pensador

10
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creativo, y el amplio contexto ambiental en el que se interactiia y que apoya el trabajo
creativo. (Kurtzberg T.R., & Amabile T.M., 2001, p. 285).

La creatividad es un concepto de naturaleza multifacética determinado por cuatro
componentes fundamentales. Rhodes (1961/1987) los describe de manera individual: la
persona que crea desde sus rasgos caracteristicos, el proceso que contiene los medios por
los que se produce la creatividad, el medio en el que se opera y que fomenta o inhibe y
evaliia la creacion, y el producto que resulta del proceso y destaca por su novedad y
utilidad. (Batey M., 2012, p. 56). Simonton (1990) suma un quinto aspecto, la persuasion,
que aborda la dimensién comunicativa del producto (Sempere, S., 2016, p. 77).

La siguiente lista incluye autores relevantes que de manera clara utilizan las cuatro
dimensiones para realizar su definicion de creatividad:

a) Guilford, Cattell o Vernon (1960). Conjunto de mecanismos cognitivos, aptitudes
o habilidades para resolver problemas coincidiendo con el pensamiento divergente
(Sempere, S., 2016, p. 27).

b) Sternberg (1964). Aptitud con la que el individuo nace, rasgo universal de la
naturaleza humana, pero que tiene que desarrollar. Presenta muy variadas formas,
da cuenta de potencialidades singulares para cada uno de los individuos, que van
realizandose de modo también particular, en un proceso de interaccion social y
subjetiva (de Siufi, B. G., & de Palou, R. P. D. V., 2010, p. 247).

¢) Sternberg y Lubart (1999). La creatividad es la capacidad de producir trabajo que
es nuevo (original, inesperado) y apropiado (util, adaptativo con respecto a las
restricciones de la tarea) (Batey, M., 2012, p. 57).

d) Simonton (1999). La creatividad debe implicar los dos siguientes componentes. En
primer lugar, una idea o producto creativo debe ser original. Sin embargo, para
proporcionar un criterio significativo, la originalidad debe ser definida con
respecto a un grupo sociocultural en particular. Lo que puede ser original con
respecto a una cultura puede ser noticia vieja para los miembros de otra cultura. En
segundo lugar, la idea o producto original debe ser adaptativo en cierto sentido. La
naturaleza exacta de este criterio depende del tipo de creatividad que se muestra
(idem, p. 57).

e) Urban (1995). Con su modelo componencial de la creatividad “4P-E Structure”,
interpreta la creatividad como un sistema funcional formado por los siguientes
factores: problema, personalidad, proceso, producto y entorno. La creatividad es el
resultado de la accion conjunta entre nueve elementos que constituye un “todo”:
tres componentes cognitivos (pensamiento divergente, conocimiento general base

11
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y conocimiento especifico); tres componentes de personalidad (compromiso con la
tarea, motivos y tolerancia a la ambigiiedad); y tres niveles de actuacion
(dimension individual, local o histérico social) (Sempere, S., 2016, p. 77).

f) dela Torre (1997). La creatividad se hace capacidad en la persona, estimulo en el
medio, secuencia en el proceso y valor en el producto (de la Torre S., 1997, p.
154).

La creatividad no podra emerger si una de sus dimensiones estd ausente. Durante el
transcurrir creativo las cuatro dimensiones se condicionan ejecuntando una accién de
transformacion continua que se estructura en una logica de espiral dinamica, a la que De la
Torre S. llama la espiral de la concepcion interactiva y psicosocial de la creatividad.

1.2.1. Persona

El hombre se relaciona con el medio desde su percepcion, almacenado experiencias y
construyendo asociaciones a modo de ideas, desde las que capta estimulos y proyecta su
interioridad. "Todas las personas en alguna medida o en algiin aspecto, somos o podemos
ser creativos (Prado, 2003)" El poder de crear existe en todos pero la manera en que se
adopta y se hace consciente, depende de cada persona (Martinez, O. L., 2010, p. 151).

1.2.2. Proceso

Al estar condicionado por factores internos y externos es impredecible, sin embargo todo
proceso requiere de una fase previa de planteamientos que apoyen a sostener un trabajo de
exploracion intencionado. Las teorias de la creatividad se dirigen a comprender las etapas
que el proceso creativo asume en el tiempo de su desarrollo. Estas etapas, aunque distintas,
suceden de manera simultanea en mas de una ocasion, incluso una misma etapa puede
repetirse varias veces.

1.2.3. Producto

El objeto resultante es fruto de los complejos procesos de transformacion, mediante los
cuales el individuo construye y sobre todo comunica. El producto original se sirve del
contexto y le gratifica perpetuando el sistema en el que se desarrolla, a la vez que confirma
su valor.

1.2.4. Medio

No se puede hablar de creatividad de manera autéonoma sino relacionalmente, puesto que
ésta se construye socialmente, emergiendo del medio y dirigiéndose al mismo. La
creatividad expresa la capacidad del ser humano de contribuir positivamente. “Todas las
capacidades personales pueden dejar una huella y la gran tarea de la creatividad es hacer
que contribuyan a mejorar al ser y el entorno” (Marin R., & De la Torre, S., 1991, p. 1).

12
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Aun y cuando las dimensiones de la creatividad se pueden nombrar por separado, la
creatividad no puede analizarse por partes, ya que considerar solo una de sus dimensiones
es dar una vision limitada de la misma. En su lugar hay que hablar de un proceso sistémico
que reconoce la aportacion del medio (contexto) y la aportacion individual (persona), y de
como la interaccion de estos dos ofrece nuevos valores, tanto al individuo como al medio.

2. Analisis factorial de Guilford

Las diversas teorias de la creatividad utilizan listados de atributos para el desarrollo de los
instrumentos que sean capaces de detectar y aumentar las habilidades creativas en cada
persona. “El objetivo de este diagnostico de la personalidad es ayudar a cada cual en su
linea mas profundamente personal, mas creadora, en la que se sentirda mas realizado porque
hara las mayores aportaciones” (Ibafiez, R.M., 1998, p.77). La maxima aportacion en este
contexto la realizo Guilford, quien partiendo de su Modelo Teoérico de la Estructura de la
Inteligencia dedic6 su trabajo a argumentar su hipdtesis esencial, que establece que la
creatividad se circunscribe a la produccion divergente, definiéndola como: “Produccion de
informacion a partir de una informacion dada, en la que el acento recae sobre la variedad y
cantidad de produccion a partir de la misma fuente: una busqueda de alternativas logicas”
(idem, p. 80).

2.1. Analisis factorial

Desde el analisis factorial, Guliford plantea el listado de los atributos esenciales al
pensamiento creativo: fluidez, flexibilidad, originalidad, sintesis, andlisis, reorganizacion y
redefinicion. Esta articulacion en factores establecid un marco de pensamiento capaz de
contener la volatil pero fascinante nocion de la creatividad, transformandola en un espacio
mensurable. R. Marin extrae del trabajo de Guilford, la siguiente sintesis que agrupa los
factores de la creatividad en pesnamiento divergente o convergente:

2.1.1. Pensamiento divergente:
o Fluidez (figurativa, verbal, asociativa, ideacional, expresiva)

e Flexibilidad (figurativa, simbodlica, semantica, de adaptacion) espontanea cuando
existe la disposicion de avanzar sobre la amplia variedad de ideas sin que estas
sean procesadas intelectualmente, adaptativa cuando se dirige a solucionar un
problema especifico.

e Originalidad.
e Redefinicion

e Flaboracion (figurativa, simbdlica, semantica).

13
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e  Produccion divergente (de sistemas figurativos y simbdlicos).
2.1.2. Pensamiento convergente:

e  Ordenacion sistematica.

e Redefinicion (figurativa, simbolica, semantica).

e Deduccion.

e Evaluacién (logica, de acuerdo con la experiencia).

e (Capacidad (de juicio, para ver los problemas).

La lista de los factores de la creatividad permanece abierta a las incesantes aportaciones
realizadas a el campo de su diagndstico. Diferentes autores han analizado de forma objetiva
los rasgos de la personalidad y del intelecto creativo, logrando demostrar que la creatividad
no es un aspecto subjetivo, sino compuesto por elementos identificables que trabajan en
correspondencia y por tal motivo es susceptible a ser analizada desde una 16gica sistémica.
“Todas las personas son o pueden ser creativas, tienen capacidades que no han sido
suficientemente exploradas, o no se les ha dado la posibilidad de proyectarse al menos
como un aporte mayor a la sociedad. (Marin, R., y De la Torre, S., 1991, p. 1).

2.2. Potencial creativo

Paul Torrance desalent6 la interpretacion de los puntajes en los tests de creatividad como
una medida estatica de la capacidad de una persona, para en su lugar defender el uso del
perfil de fortalezas como medio para ubicar y nutrir la creatividad de cada persona. En su
libro Educacion y capacidad creativa, describe la consecuencias que tiene en la vida de una
persona, el hecho de truncar su desarrollo creativo.

“A medida que la educacion tenga éxito en el desarrollo de la capacidad creativa del
hombre, podemos esperar un descenso en las enfermedades mentales... Una represion
impuesta y prolongada de las necesidades creativas de la persona puede conducir a un
verdadero colapso de la personalidad. Cuando se ahoga el impulso creativo se corta de raiz
la satisfaccion de vivir y, en ultimo término, se crea una tension paralizante y
sobrecogedora” (Rodriguez, M., 2006, p.55).

Todos nacemos con la habilidad creativa, pero la manera en que cada persona experimenta
la creatividad es tUnica e intransferible. El desarrollo de esta cualidad humana esta
determinada por el uso potencial de los factores que la componen, es por esta razéon que
conocer los atributos que la definen y la manera en que cada persona los utiliza al intentar
resolver una tarea que demande creatividad, constituye una guia esencial en el estudio del
desempeiio creativo especifico a cada persona. "En los primeros afios, aprendizaje y
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creatividad van ligados al desarrollo personal, y conforme crecemos, el acto creativo se
exterioriza, hasta el punto de desengranarse. La creatividad va de ser evolutiva a ser
objetual (Herran, 2003)” (Martinez, O. L., 2010, p. 151).

3. Propuesta de atributos, de Guilford a la actualidad

Desde la investigacion por literatura, este articulo extrae los atributos de la creatividad
publicados por distintos autores que han aportado al listado original de Guilford, ya sea
confirmandolo o extendiéndolo. Posterior a la captura de las mas de quinientas variables, se
realizd una agrupacion semantica con el objetivo de reducir repeticiones y redundancias. A
pesar de lo practico de su aportacion y su posible agrupacion, ain es importante establecer
en qué medida estos atributos son especificos, suficientes y necesarios para el desarrollo del
potencial creativo, con tal objetivo cada atributo seleccionado se especificd dentro del
contexto de la creatividad (ver tabla 1).

Tabla 1. Listado de atributos

Atributo Definicion

Abstraccion Accion de apreciar y extraer las cualidades esenciales de las cosas, que son
auténomas a instancias especificas de las mismas cosas. Las ideas abstractas
son inferencias basadas en la localizacion de elementos comunes a muchas y
diversas situaciones.

Analisis Proceso de separar un todo en sus partes elementales para detectar y examinar
sus cualidades por separado.

Audacia Capacidad de afrontar riesgos y apartarse de los caminos conocidos. Cualidad
de ¢l que se mantiene firme y fuerte en su decision.

Autoestima Sentido firme de aprecio, confianza y valoracion de uno mismo. Tener el &nimo
de intentar y fracasar; para no depender ciegamente de lo que otros piensan,
dicen o hacen.

Conocimiento Efecto de conocer. El cuerpo de informacion de una persona o una cultura.
Mecanismo de conciencia formado por el conjunto de experiencias que se
tienen con respecto a la realidad, el cual es profundo, abstracto y no
simplemente un compendio de disposiciones o acciones.
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Correlacion

Relacion reciproca entre dos o mas cosas. Multiplicacion de las asociaciones.
Capacidad de trasladar ideas de un campo a otro con frecuencia y rapidez, y sin
extraviarse.

Critica

Permite distinguir entre la informacion y la fuente de ésta, es el polo opuesto al
conformismo intelectual. La actitud que casa con la receptividad a nuevas ideas
y la humildad intelectual que habilita en el sujeto la disposicion a ser ensefiado
por la realidad.

Curiosidad

Tendencia a buscar la innovacion. Admiracion a la experiencia e interés por
cO6mo son las cosas y como funcionan. Es importante distinguir lo que implica
la curiosidad intelectual de lo que implica la simple exploracion del entorno.

Decision

Saber moverse y definirse en condiciones de incertidumbre.

Elaboracion

Transformar desde el trabajo dedicado. Facilidad de ir mas alla de la superficie
para desarrollar a profundidad. Interés por introducir detalles significativos a la
respuesta.

Empatia

Participacion objetiva, reflexiva y critica de un individuo hacia los sentimientos
que experimenta otra persona. Comprension intelectual del afecto del otro.

Estética

Sentido de armonia dotado de sensibilidad. Apariencia agradable a los sentidos
desde el punto de vista de la belleza, posibilita la reflexion tanto del espectador
como del propio creador. Platon y Aristoteles vinculaban esta palabra con la
percepcion de la belleza y el influjo que ejerce sobre nuestra mente, sefialando a
la estética como la teoria de la belleza y la filosofia del arte.

Fantasia

Trabaja con imagenes mentales irreales y amplia la imaginacion en cuanto a
que inventa y produce variantes de la realidad.

Flexibilidad

Habilidad para generar diferentes clases de respuestas y ser susceptible a
cambios o variaciones segun las circunstancias. Capacidad de adaptarse,
modificar comportamientos y asumir nuevos puntos de vista.

Fluidez

Capacidad de producir muchas ideas de manera rapida, acrecentada e ilimitada.

Humor

Cualidad de ser placentero y divertido. Explora el lado inesperado de la
realidad, rompe tensiones y hace sonreir.

Imaginacion

Pensamiento liberado del racionalismo que manifiesta la interioridad del sujeto.
Factor fundamental en donde se genera la interrogante y se sientan las
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condiciones para que pueda desarrollarse el pensamiento reflexivo. Accion de
construir una figura mental que dispara proyecciones hacia planes futuros o
revisiones del pasado.

Incubacion

Capacidad de desdoblar acciones simultaneas. Proceso en el que se trabaja de
forma inconsciente la solucion del problema, mientras que se realizan otras
actividades.

Independencia

Capacidad de desarrollar ideas y actuar sin ser ayudado, estar libre de
preocupaciones y dudas sobre si mismo. Firmeza de caracter.

Innovacién

Accidn de crear algo nuevo, que no existia previamente y que aporta valor al
medio. La evolucion actual del concepto de la originalidad.

Inspiracion

Busqueda activa de incidentes y situaciones, en las que después de un arduo
trabajo la mente pueda relajarse, para permitir que surjan las ideas originales.

Inteligencia

Capacidad de beneficiarse de la experiencia y comportarse de manera
adaptativa para funcionar con éxito en entornos particulares. Saber escoger la
mejor alternativa entre varias opciones. Sabiduria para discutir, analizar,
deliberar y dar un veredicto.

Intuicion

Conjetura sin utilidad inmediata, ayuda a la toma de decisiones ya que esta
cargada de un conocimiento interior de caracter integrador. Sentido estético de
caracter colectivo, coincidentemente aceptado.

Investigacion

Estudiar un problema de forma sistematica. Capacidad de hacer preguntas y
averiguar con el objetivo de ampliar el conocimiento.

Libertad

Facultad natural que tiene el hombre para decidir como obrar, siendo consciente
tanto del sentido ludico de la vida, como de las responsabilidades consecuentes
a cada acto.

Motivacion

Causas internas y externas que impulsan y determinan en parte las acciones de
una persona.

Organizacion

La estructura caracteristica de cualquier sistema complejo y que refleja el grado
en que sus diversas partes estan funcionalmente coordinadas. Efecto de
organizar para transformar algo hacia un fin 1til, distribuyendo
convenientemente los medios existentes.

Originalidad

Produccion de ideas inusuales estadisticamente infrecuentes. Aportacion
brillante de caracter uinico, que sorprende y contiene valores nuevos. El
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concepto base de la innovacion.

Pasion Capacidad para entusiasmarse, comprometerse y luchar. Energia vital desde la
que se supera la tirania de las leyes biologicas.

Percepcion Cuidado y atencion especial con lo que se hace, sensacion de fusionarse con la
realidad. La materia para el trabajo del pensamiento, un tipo de consciencia en
el sentido mas genuino.

Persistencia Esfuerzo admirable contra la oposicion. Mantenerse constante en la prosecucion
de lo comenzado, después de que el estimulo inicial desaparece.

Persuasion Inducir a una persona con razones a adoptar un conjunto particular de valores,

creencias o actitudes, después de haber identificado el comin denominador a
los sentimientos y necesidades generales y haber dado forma a lo que otros no
han sido capaces de articular.

Resistencia al
cierre

Capacidad de tolerar la incertidumbre cuando no esta clara la manera de
solucionar el problema en cuestion.

Resolucién de
problemas

Busqueda que pone de manifiesto el proceso que transforma un estado
cognoscitivo difuso en un concepto nitido que puede ser comunicado y
aplicado.

Sensibilidad a los

Voluntad para identificar las situaciones incompletas respecto al medio y en

problemas referencia a la cuestion con la que se trabaja personalmente.

Sintesis Proceso de combinar elementos de tal manera que la fusion resulte en un todo
unificado. Las propiedades de la composicion formada derivan de la sintesis y
no del analisis de los diversos componentes.

Tenacidad Implica firmeza, constancia y esfuerzo para cumplir con el propdsito.

Capacidad para la audacia para formular hipdtesis novedosas, con la paciencia
ante las reacciones adversas de la gente afectada por el trabajo mismo.

Tolerancia a la

Capacidad para resistir la ambiguedad y la indefinicién. Manera existencial que

frustracion se construye frente al rechazo o censura del contexto.

Vigor Fuerza notable en la ejecucion de las cosas. Cualidad de tener efecto en el
establecer de nuevos valores, leyes o normas.

Voluntad Deseo de hacer, y capacidad interna para determinar la accion libremente. Acto

consciente en el que la potencia volitiva admite o rehllye una cosa, y por el que
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uno decide participar en algunos comportamientos y abstenerse de otros.

4. Propuesta de categorizacion, aspectos de la personalidad creativa

Impulsado por el anhelo de cambio, el ser humano se hace a la labor de estructurarse como
un ente que ensambla conocimientos, aptitudes y actitudes. Ademas de la inteligencia, la
creatividad demanda una implicacion afectiva y vital. “Podemos concluir que la
creatividad, ademas de sus muchas otras excelencias y ventajas, viene a ser una dimension
integradora de la personalidad” (Rodriguez, M., 2006, p.64).

Mientras que el listado expuesto en la tabla 1 expone los atributos de la creatividad en
general, en un segundo nivel de analisis se intuye que estos atributos tienden a asociarse en
funcion de como las caracteristicas que los definen se relacionan con el comportamiento
humano. Lamberth (1980) desde la psicologia, presenta los componentes esenciales en la
medicion de cualquier actitud:

a) Cognitivo o de creencias con respecto al objeto, que sugiere, a su vez, dos
dimensiones adicionales: Una, la especificidad o generalidad de la actitud. Dos, el
grado de diferenciacion de las creencias.

b) Afectivo: Controla el nivel de agrado o desagrado de la persona con respecto al
objeto de actitud.

¢) Comportamental o conductual: Verifica como se comporta la persona,
relacionandolo con los otros dos componentes de la actitud.

Estos componentes establecen una similitud con algunas teorias de la creatividad que
componen a la personalidad creativa considerando los mismos aspectos, y por tal razéon
ofrecen a este trabajo un punto de partida para la agrupacion de los atributos enlistados en
la tabla 1. En especifico se rescatan las caracteristicas de la personalidad creativa de
Rodriguez Estrada (1985) quién después de un analisis por biografia, argumenta que
indudablemente existe un comun denominador en la personas de eminente creatividad,
entrando en juego no sold cualidades y habilidades, sino actitudes; no solo la corteza
cerebral sino también el sistema limbico. En su libro Manual de Creatividad, Los procesos
psiquicos y el desarrollo, reune los siguientes atributos en aspectos cognitivos, afectivos y
volitivos (idem, p. 60).

a) Cognitivo: fineza de percepcion, capacidad intuitiva, imaginacioén, capacidad
critica, curiosidad intelectual.

b) Afectivo: autoestima, soltura y libertad, pasion, audacia, profundidad.

¢) Volitivo: tenacidad, tolerancia a la frustracion, capacidad de decision.
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4.1. Aspectos cognitivos

Los estudios en el campo de la cognicion amplian el entendimiento sobre, como es que la
mente interactia con el medio en el proceso de captar informacién, definir, procesar y
solucionar problemas. Desde el campo de la localizacion y el estimulo de la creatividad es
relevante identificar el conocimiento y las creencias que la persona tiene con respecto al
problema a solucionar, asi como su capacidad critica para generar nuevas ideas.

4.2. Aspectos afectivos

Permiten actuar sin prejuicios, en libertad y con pasion. En su capacidad de imaginar
opciones la persona es capaz de combinar la audacia para identificar la aportacion original
y valiosa, con la paciencia para mantener su intencion frente a las reacciones negativas del
entorno. En este aspecto es relevante identificar el nivel de agrado o desagrado de la
persona con respecto al problema en cuestion, asi como el nivel de profundidad de la
capacidad reflexiva del yo sobre el entorno.

4.3. Aspectos volitivos

Este aspecto revela el comportamiento de la persona en relacion a los aspectos afectivos y
cognitivos, y refiere tanto a la capacidad de decision como a la fuerza de voluntad de la
persona para mantener una actitud de apertura. De acuerdo a Sternberg, la voluntad y la
intencion son factores fundamentales en el desarrollo de la personalidad creativa. En 1985,
Costa y McCrae publicaron el Inventario de Personalidad NEO (NEO-PI) en donde
identifican la voluntad como una actitud de apertura especifica a distintos conceptos
(Sempere, S., 2016, p. 115).

d) A la fantasia, voluntad de explorar los mundos mentales internos y dejar que la
mente vague.

e) A la estética, voluntad de apreciar y valorar la diversidad de diversos tipos de
expresion artistica.

f) A los sentimientos, voluntad de la persona de aceptar sus propias emociones.
g) A las acciones, voluntad de la persona [Ide intentar realizar nuevas actividades.

h) A las ideas, que matiza una curiosidad intelectual de la persona [lasi como su
voluntad y disposicion para revisar los valores fundamentales en los que asienta su
vida.

La validez en la seleccion de la categorizacion de Estrada, proviene de su similitud con las
teorias de la Creatividad de Urban (1995), Saturnino de la Torre (2003), Kurtzberg &
Amabile (2001) y Arieti (1976).
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5. Resultados

En funcion del analisis de comparacion cualitativa entre los atributos extraidos de la
investigacion por literatura, se categorizd el contenido de la tabla 1 utilizando los tres
aspectos de la personalidad creativa de Estrada: (1) Cognitivos: inteligencia, conocimiento
y habilidades. (2) Afectivos: sensibilidad, implicacion ambiental, cultural, socioecondémica
y educativa. (3) Volitivos: vitalidad, actitud, motivacion interna, confianza y no
conformidad. A esto podemos agregar que la creatividad no sucede de manera espontdnea o
azarosa, sino por el contrario la creatividad es una decision y el sostener tal decision
dependera de la manera en que cada persona combina de modo adecuado el uso de sus
capacidades: cognitivas, afectivas y volitivas.

Tabla 2. Agrupacion de atributos por aspectos de la personalidad creativa

Cognitivas Afectivas Volitivas
Abstraccion Audacia Decision
Analisis Autoestima Independencia
Conocimiento Elaboracion Persistencia
Correlacion Empatia Persuacion
Critica Estética Resistencia al cierre
Curiosidad Humor Tenacidad
Fantasia Innovacion Tolerancia a la frustracion
Flexibilidad Libertad Vigor
Fluidez Motivacion Voluntad
Imaginacién Originalidad
Incubacion Pasion
Inspiracion Resolucion de problemas
Inteligencia Sensibilidad a los problemas
Intuicion
Investigacion
Organizacion
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Percepcion

Sintesis

6. Discusion

Con el objetivo de alcanzar una validacion objetiva de los atributos de la creatividad que
pueden aportar al listado original de Guliford, el andlisis comparativo y de caracter
cualitativo expuesto en este trabajo, permanece abierto a un siguiente analisis cuantitativo.

Tanto el listado de atributos como su categorizacion, seran contrastados desde el analisis
estadistico, siguiendo los siguientes pasos. En una primera fase las tablas 1 y 2, se
traducirdn en encuestas y se aplicaran a especialistas en la creatividad. Los resultados
obtenidos seran estudiados con la técnica de analisis de componentes principales (ACP). El
objetivo de esta etapa en la metodologia sera conocer cuales son las variables de la lista
original que alcanzan la mejor representacion como atributos de la creatividad, asi como las
posibles agrupaciones entre las mismas. En una segunda etapa, la base de conocimiento
obtenida del ACP sera verificada con entrevistas a profundidad dirigidas a expertos en la
creatividad.
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Resumen

Se presenta el estudio de la opinion de posibles usuarios y/o consumidores
realizado sobre los atributos de diseflo de un asistente abdominointestinal
para ayudar a paliar el estrefiimiento. El objetivo del estudio es la
identificacion de las caracteristicas mas relevantes que debe poseer un
producto de dicha tipologia y la deteccion de los grupos poblacionales mas
interesantes mediante el analisis y la valoracion de la opinion de los posibles
usuarios. El estudio llevado a cabo fue de caracter cuantitativo y consistié en
una encuesta autocumplimentada realizada a 411 individuos, 225 mujeres
(54.7%) y 186 varones (45.3%); seleccionados mediante muestreo aleatorio y
realizados cara a cara en centros sanitarios y a través de redes sociales y
mensajeria electronica. El cuestionario consté de 40 preguntas de valoracion
tipo Likert sobre el nivel de acuerdo o desacuerdo de los items propuestos y 6
preguntas de perfil. Los resultados obtenidos destacan la identificacion de
varios grupos poblacionales con intereses muy dispares, como son las
mujeres y hombres de mediana edad, quienes valoran positivamente la
funcionalidad y negativamente el consumo eléctrico y la necesidad de
aprendizaje de uso, respectivamente. Por otro lado, los grupos de personas
mayores de 60 afios, con escaso nivel de estudios muestran una preocupacion
por el uso supervisado por los especialistas en centros sanitarios; y los
menores de 30 afios con alto nivel de estudios, quienes comparten su
descontento con el uso en centros especializados, pero valoran positivamente
que sea ecologico, personalizable y robusto. Se concluye que Ia
diferenciacion de estos grupos obliga a la consideracion de diferentes
propuestas de disefio en funcién de los intereses de los distintos perfiles
detectados con el fin de adecuar el producto al mayor niimero de
consumidores potenciales.

Palabras clave: Diseflo, atributos, producto, estrefiimiento, usuarios.
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Abstract

The study of the opinion of possible users and / or consumers on the design
attributes of an abdominointestinal assistant to help alleviate constipation is
presented. The aim of the study is the identification of the most relevant
characteristics that such typology of a product must possess and the
detection of the most interesting population groups by means of the analysis
and the evaluation of the opinion of the possible users. The observational
study consisted of a self-completed survey of 411 individuals, 225 women
(54.7%) and 186 men (45.3%); selected through random sampling and
performed face to face in health centers and through social networks and
electronic messaging. The questionnaire consisted of 40 Likert-type
assessment questions on the level of agreement or disagreement of the
proposed items and 6 profile questions considering age, gender, nationality,
level of education, constipation, and evacuation frequency. The results
obtained highlight the identification of several population groups with very
different interests, such as middle-aged women and men, who value above all
the functionality and negatively the electric consumption and the need for
learning of use, respectively. On the other hand, groups of people over 60
years of age, with low level of studies show a concern about the use
supervised by specialists in health centers; and those under 30 with a high
level of education, who share their discontent with the use in specialized
centers, but value positively that it is ecological, customizable and robust. It
is concluded that the differentiation of these groups forces the consideration
of different design proposals according to the interests of the different
profiles detected in order to adapt the product to the greater number of
potential consumers.

Keywords: Design, Attributes, Product, Constipation, Users.

1. Introduccion

A pesar de la existencia de un creciente interés por el estudio de los factores de disefio
centrados en el usuario (UCD), resulta todavia dificil determinar cuales son los aspectos
mejor valorados por los consumidores en lo concerniente a productos cuya tipologia aun no
ha sido contemplada por el mercado. Muchos de los estudios realizados en este sentido se
basan en la experiencia de las propias empresas en funcion de las ventas o lo resultados
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estadisticos obtenidos de las estrategias de marketing (Norman, 1988). Cada vez mas, se
contemplan otras herramientas basadas en el “Big data” como fuente de informacién para
determinar cuales son los posibles consumidores o los mas propensos a adquirir nuevos
productos que atn no han salido al mercado (Lopez Garcia, 2013). Esta practica conlleva
gran cantidad de informacién y equipos de analistas especializados, asi como una gran
cantidad de recursos que, en muchas ocasiones, pequefias o medianas empresas no pueden
asumir.

Es el caso por ejemplo de la tematica propuesta, un dispositivo mecéanico-funcional para
reducir el estrefiimiento idiopatico mediante el abordaje postural y dinamico (Esnal &
Serrano, 2013). La peculiar e inédita perspectiva sobre la que se aborda la tematica
propuesta y el caracter intimo de su naturaleza, conlleva que la opinion de los posibles
usuarios y/o consumidores se presente de crucial importancia para el resultado final del
producto terminado y la afinidad que éste pueda tener con la persona que lo va a comprar y,
especialmente, a utilizar. Los factores sociales, culturales, econémicos, politicos, étnicos,
etc... influyen directamente en los requerimientos de disefio y preestablecen los
condicionantes para el desarrollo del producto, que en ocasiones y como es el caso, se trata
de una tematica delicada y tabu ain en muchas regiones.

Como consecuencia de ello, los factores correspondientes a la ergonomia emocional, a
priori menos evidentes, emergen de la interaccion generada entre el usuario y el producto
resultando fundamentales en la psicologia del usuario hacia el producto como la percepcion
de la calidad, la empatia, y por tanto la aceptacion del producto por el usuario y/o
consumidor.

Es por esta razon que se recurre habitualmente a la utilizacion de estudios demoscopicos
para la obtencion de informacion sobre las caracteristicas que deben poseer los futuros
productos de uso humano, garantizando un cierto nivel de afinidad con los futuros usuarios
y/o consumidores (Malhorta, 2004).

Se presenta un caso de estudio en el que se pretende una solucion mecéanica de disefio para
los posibles usuarios, no necesariamente pacientes diagnosticados, que necesitan de una
paliacion de la sintomatologia del estrefiimiento funcional idiopatico. Segun considera la
Organizacion Mundial de Gastroenterologia (WGO, 2010) el abanico de posibles pacientes
es muy amplio y aunque se pueden establecer grupos de mayor riesgo, sostienen que dos
tercios de la poblacion mundial occidental lo han sufrido o lo sufriran por lo menos una vez
a lo largo de su vida.

Esta perspectiva tan amplia obliga a cercar el estudio y centrarlo en grupos poblacionales
mas reducidos con el fin de establecer con el mayor nivel de rigurosidad posible las
caracteristicas adecuadas para un producto de semejantes pretensiones como el
considerado.
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2. Metodologia

Se llevo a cabo el estudio demoscopico como herramienta para la identificacion de los
aspectos mas relevantes para el abordaje del disefio de un dispositivo como el propuesto
desde la perspectiva del usuario, asi como para la categorizacion de los diferentes grupos de
consumidores potenciales.

El estudio consistio en una encuesta orientada a posibles usuarios y consumidores en la que
se consider6 una muestra poblacional representativa de la poblacion espafiola de
aproximadamente 46 millones de personas (INE, 2016). La muestra fue calculada segiin la
siguiente ecuacion de intervalo de confianza (Arriaza, 2005):

N * g2 x 72
T (N-1Der+o2x22

n

)

Doénde:
n = Muestra poblacional;
N = Poblacion espaiiola;
o = Desviacion estandar;
Z = Nivel de confianza;

e = Error muestral;

Los valores utilizados para el célculo de la muestra necesaria para representar a la
poblacion total espafiola se establecieron de la siguiente manera: una desviacion estandar
del 50% (o = 0.5), un nivel de confianza del 95% (1.96) y un error muestral del 5% (e =
0.05).

La encuesta fue realizada tanto cara a cara con el encuestado, como electronicamente. Una
parte de la encuesta (118, 28.9%) fue realizada a pie de calle a las puertas del Hospital
Clinico Universitario de Valencia, el Hospital “La Fe", el Hospital “Nisa Valencia al mar”
el Centro de Salud de Benimaclet, el campus de la Universitat Politécnica de Valéncia, el
campus de la Universidad de Valencia y aledafios. La otra parte de la encuesta (289, 71%
aprox.) fue realizada telematicamente y divulgada a través de diferentes plataformas
sociales, pudiendo ser ésta una condicion de sesgo a tener en cuenta, a priori, en la
interpretacion de los resultados, tanto por la edad del usuario como por las diferencias entre
los diversos medios de divulgacion.
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El estudio estd formado, en primer lugar, por una introduccion en la que se plantea el
proyecto de investigacion y el motivo de la encuesta. Tras la presentacion se le muestran
varias imagenes de productos de naturaleza semejante para ayudar a visualizar y entender
mejor la cuestion planteada. En segundo lugar, consta de un formulario de 2 tnicas
preguntas desglosadas en apartados. La primera consta de 40 apartados y se refiere a los
atributos que debe poseer un producto basado en el dispositivo abdominointestinal. Esta
estructurado en base a la escala de valoracion Likert de 0 a 3, en funcidon del nivel de
acuerdo o desacuerdo del propio usuario, donde 0 = Totalmente en desacuerdo, 1 = En
desacuerdo, 2 = De acuerdo y 3 = Totalmente de acuerdo. La segunda pregunta, consta de 6
apartados y se refiere a las cuestiones acerca del perfil de usuario. Se consideraron los
criterios de género, edad, nivel de estudios, si padece estrefiimiento y la frecuencia de
evacuacion para la caracterizacion de la muestra. El software de andlisis estadistico
utilizado fue el SPSS (v11).

La categorizacion de la muestra se llevé a cabo mediante el cruce y comparacion de los
factores de la muestra con las tablas de contingencia para medir la dependencia entre dichos
factores y su nivel de significacion. Se realizd una seleccion de dichas dependencias
centrando el interés en las que mostraron un nivel de significacion asintotica de chi-
cuadrado de Pearson (p-value) por debajo de 0.05. Las que por el contrario mostraban un
valor superior fueron descartadas.

El analisis descriptivo de la informacién recogida fue realizado mediante la aplicacion del
modelo ANOVA basado en la comparacion de las medias de las variables independientes
con respecto a las variables dependientes de la muestra. De la misma manera se centr6 el
estudio en las relaciones cuya dependencia entre variables es verdaderamente significativa
y, por consiguiente, util. Por tanto, se realiz6 de nuevo una seleccion de los factores que
mostraban un valor de significacion por encima de 0.95 (p-value <0.05). De igual manera,
los que presentaban valores inferiores fueron descartados. Los resultados obtenidos se
recogieron en tablas y se representaron graficamente para facilitar la interpretacion y
comprension de los datos.

3. Resultados

Los analisis observacionales y descriptivos de la muestra arrojaron, en primera instancia,
que la distribucion presenta una mayor participacion de las mujeres (225, 54.7%) frente a
los hombres (186, 45.3%). Los rangos de edades mas participativos fueron los de 30 a 39
afios (115, 28%), seguidos de los grupos de madurez (de 40 a 49 afios (84, 20.4%), de 50 a
59 afios (78, 19%) y de 60 a 69 afios (74, 18%)). Los extremos, menores de 20 afios (8,
1.9%) y mayores de 69 afios (5, 1.2%) de la muestra son los que menor participacién
presentan. El criterio Nivel de estudios, destaca al grupo Universitarios (157, 38.2%) como
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el de mayor participacion, seguido de los de Primaria (90, 21.9%) y bastante equidad en los
siguientes grupos de Secundaria (68, 16.5%) y Bachiller (75, 18.2%). La poblacion
muestral considerd que suftrir estrefiimiento es un fendmeno mayoritariamente ocasional
(263, 64%), mientras que no sufrirlo nunca (59, 14.4%) y frecuentemente (74, 18%)
obtienen valores cercanos. Un 3.6% de la muestra (15) reconocen sufrirlo
permanentemente. Sin embargo, la frecuencia de evacuacion que mas prevalece es lade 1 6
2 veces al dia (224, 54.4%), esto significa que por regla general la muestra se puede
considerar regular. No obstante cabe destacar el 22.4% de la muestra (92) esta en el limite,
segun la definicion de Roma III (Rome Fundation, 2006) y el 10.7 % (44) que corresponde
a personas estrefiidas.

Tabla 1. Tabla de contingencia Género * Nivel de estudios.

Nivel de estudios

o5 t?lidnios Primaria ESO Bachiller Universitario
Hombre 11 (5.9%) 26 (14%)  31(16.7%) 50 (26.9%) 68 (36.6%) 186
Mujer 10 (4.4%) 64 (284%) 37(164%) 25(11.1%) 129 39.6%) 225 0.000
Total 21(5.1%)  90(21.1%) 68 (16.5%) 75 (18.2%) 154 (382%) 411

En la relacion que presenta el Género con respecto al Nivel de estudios, tal y como se
puede observar en la tabla anterior (Tabla 1), se destaca a las mujeres por encima de los
hombres en Primaria (64, 28.4%) y estudios universitarios (129, 57.3%), mientras que los
valores para los hombres son mas elevados en Bachiller (50, 26.8%). Una posible lectura de
los datos es que se combinan dos grupos, uno de mayor edad, procedentes de generaciones
en las que la mujer ha tenido mayores dificultades para acceder a la formacion; y otro de
menor edad en donde las mujeres poseen un rol de mayor participacion.

Tabla 2. Tabla de contingencia Género * Sufre estrefiimiento.

Sufre estreiimiento

Género Total .
Nunca Ocasional Frecuente Permanente value

Hombre 32 114 40 0 186

Mujer 27 149 34 15 225 0,001

Total 59 263 74 15 411
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En cuanto a sufrir estrefiimiento, se destaca que las mujeres muestran una exclusividad total
en el grupo de Permanente. De lo que se puede extraer que el sector femenino es mas
propenso al estreflimiento cronico, corroborando asi, la informacion recogida de las fuentes
consultadas en alusion a considerar a este grupo como el mas sensible o de mayor riesgo de
padecerlo (AEG, 2011).

Tabla 3. Tabla de contingencia Género * Frecuencia de evacuacion.

Frecuencia de ir al bafio

Hombre 20 49 15 99 3 186
Mujer 24 43 33 125 0 225 0.042
Total 44 92 48 224 3 411

A pesar de la superioridad numérica de las mujeres en la muestra, los valores de los
hombres se muestran semejantes para los niveles mas altos de estrefiimiento, lo que podria
corresponder con la frecuencia de padecerlo anteriormente mencionada. También es notable
la contundencia de la frecuencia de mayor rango (3 o mas deposiciones al dia) por parte de

este grupo.
Tabla 4. Tabla de contingencia Edad * Sufre estrefiimiento.
Sufre estreiiimiento
Edad Total | P-value
Nunca  Ocasional Frecuente Permanente
<20 afios 4 4 0 0 8
de 20 a 29 aiios 10 22 14 1 47
de 30 a 39 aiios 17 81 17 0 115
de 40 a 49 aiios 10 59 14 1 84
0.000
de 50 a 59 afios 10 52 9 7 78
de 60 a 69 aiios 6 45 20 3 74
> 69 afios 2 0 0 3 5
Total 59 263 74 15 411

Los valores mas significativos entre la edad y si sufre o no estrefiimiento se observan en el
grupo de los 30 afios (81, 70.4%) debido, en parte, a la distribucion que presenta la muestra.
Los grupos de mayor propension a sufrirlo permanentemente son los registrados entre los
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50, los 60 y los mayores de 69 afios (13, 72%) (7, 9%; 3, 4.1%; y 3, 60%, respectivamente)
considerandose como los mas sensibles a la cronicidad de la afeccion.

Tabla 5. Tabla de contingencia Edad * Frecuencia de evacuacion.

Frecuencia de evacuacion

1-2 KB 5-6 1-2

/s /s /s
<20 afios 0 2 0 6 0 8
de 20 a 29 afios 8 12 4 23 0 47
de 30 a 39 aiios 6 25 9 74 1 115
de 40 a 49 afios 8 17 7 51 1 84
de 50 a 59 afios 11 12 17 38 0 78 0.006
de 60 a 69 aiios 8 24 11 30 1 74
> 69 aiios 3 0 0 2 0 5
Total 44 92 48 224 3 411

El grupo de los 50 es quien, posiblemente con motivo de la ralentizacion metabolica y el
sedentarismo, presenta una irregularidad significativa en la frecuencia de evacuacion (11,
14.1%), a pesar de que en la distribucion de la muestra se observa una mayor participacion
del grupo de los 30 (6, 5.2%).

Tabla 6. Tabla de contingencia Nivel de estudios * Sufre estrefiimiento.

Nivel de Sufre estrefiimiento
. . P-value
estudios Nunca  Ocasional Frecuente Permanente
Sin estudios 1 5
Primaria 12 66 11 1 90
ESO 8 39 16 5 68
Bachiller 8 55 12 0 75 0.000
Universidad 30 92 31 4 157
Total 59 263 74 15 411

El estrefiimiento permanente (o cronico) es ligeramente mas acusado en los grupos de
menor nivel de estudios -sin estudios, primaria y ESO, (11, 73.3%)- (5, 33.3%, 1, 6.7%y 5,
33.3%, respectivamente), que en los grupos de mayor nivel formativo —universitarios- (4,
26.7%). A mayor nivel cultural y de conocimiento, mayor es la concienciacion acerca de
los habitos de vida saludables en general o de la condicion del estrefiimiento en particular.
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Tabla 7. Tabla de contingencia Nivel de estudios * Frecuencia de evacuacién.

Frecuencia de ir al baio

Nivel de

estudios 5-6 1-2 3omis P-value
Sin estudios 5 8 4 4 0 21
Primaria 8 15 13 54 0 90
ESO 12 14 3 37 2 68
Bachiller 12 25 9 28 1 75 0.000
Universitarios 7 30 19 101 0 157
Total 44 92 48 224 3 411

En el nivel de Bachiller es donde se observan los resultados mas diferenciados de la
muestra (37, 49.3%) con frecuencias por debajo de las consideradas como el umbral del
estrefiimiento (3 veces a la semana). Como se puede apreciar es casi la mitad del porcentaje
del conjunto de respuestas, lo que puede ser un reflejo de la percepcion que los propios
pacientes poseen de la sintomatologia de la afeccion que segiin Longstreth, Thompson, &
Chey (2006) es muy habitual.

Tabla 8. Tabla de contingencia Sufre estrefiimiento * Frecuencia de evacuacion.

Frecuencia de ir al bafio

" S~u'fr(.e " 1- 3-4 5.6 1-2 . P-value
estrefiimiento o /e p /d 3 0 mas /d
No, nunca 0 4 4 51 0 59
Ocasionalmente 15 48 36 161 3 263
Frecuentemente 22 37 6 9 0 74 0.000
Permanentemente 7 3 2 3 0 15
Total 44 92 48 224 3 411

Un 64% (263) del total de personas encuestadas (411) aseguran sufrir estrefiimiento
ocasionalmente. De los cuales un 5.7% (15) presentan unos valores de frecuencia de
evacuacion habitual de 1 6 2 veces semanales lo que podria estar causado por una
percepcion erronea de la frecuencia de evacuacion, como aseguran algunas fuentes que es
frecuente en algunos pacientes cronicos (American College of Gastroenterology, 2005).

A continuacion se presentan las tablas resultantes de la aplicacion del modelo ANOVA
mediante la comparacion de las medias.
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Tabla 9. Método ANOVA y medias del factor Género.

Variables Suma de Media Media
cuadrados  cuadratica Mujer
Desmontable a mano 327,197 11,554 14,971  ,000 (3,01) (3,34) (3,19)
Plegable 383,387 16,982 18,957  ,000 (2,95)  (3,36)  (3,18)
Apariencia compleja 474,428 15,553 13,863  ,000 (2,41) (2,02) (2,19)

El valor de las medias obtenidas denota que el sector femenino muestra un mayor grado de

acuerdo en la consideracion de los atributos de disefio, como: Desmontable a mano (3.34),

y plegable (3.36), mientras que el sector masculino destaca en Apariencia compleja (2.41).

Tabla 10. Método ANOVA y medias del factor Edad.

Variables <20 20-29 30-39 40-49
Media Media Media

Ecolégico (2,00) (3,47) (3,34) (3,07)
Personalizable (2,88) (2,68) (2,56) (2,58)
Especializado (2,25) (2,53) (2,57) (2,49)
Versatil (3,25) (2,47) (2,80) (2,96)
Robusto (3,50) (2,55) (2,91) (3,12)
Respaldo

cientifico (2,13) (3,45) (3.41) (3,45)
Apariencia

gimnasio (2,25) (1,70) 2,17) (2,39)
Apariencia

maquina (2,38) (2,09) (2,06) (2,45)
doméstica

Estética

innovadora 3,13) (2,85) (2,64) @3,11)
Integrado en

baiio (3,38) (3,30) @3,17) 3,57)
Poseer motivos

decorativos (2,50) (2,09) (1,77) (2,02)
Supervisado por

e e (1,88) (2,26) (2,87) (2,54)
Usado en centro (2,25) (2,81) (2,54) (2,89)
Accionamiento

manual (2,25) (2,87) 2,97) 3,21)

50 -59

Media

(3,17)
2,13)
(2,28)
(2,94)
(3,21)

(344

(2,29)

(2,60)

(3.,12)
(3,45)
(1,88)

(2,73)
2,51)
(3,37)

60 - 69

Media
(3,12)
(2,74)
(2,77)
3,11)
(2,82)

(3,35)

(2,66)

(2,32)

(3,20
(3,42)
(1,78)

@,51)
(2,85)
3.,51)

(2,80)
(1,00)
(1,40)
(4,00)
(3.60)

(4,00)

(2,40)

(2,60)

(3,20)
(2,40)
(1,00)

(2,80)
(1,00)
(3,40)

(3,19)
2,52)
2,51)
(2,90)
(2,97)

(3,40)

(2,28)

@31)

(2,97)
(3,36)
(1,89)

(2,62)
(2,67)
3,17)

,003
,000
,001
,000
,001

,001

,000

,004

,001
,005
,002

,002
,000
,001

Cruzando las variables con el factor Edad, se puede observar como el grupo de menores de

20 afios y los de entre 40 y 49 afios, muestran valoraciones semejantes a nivel general,

exceptuando el uso en centro sanitario y que posea apariencia de maquina de gimnasio,

peor valoradas por los menores de 20. No obstante, este ultimo grupo presenta medias muy

superiores en sus valoraciones, destacando la cualidad de que sea robusto (3.50) y que
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posea motivos decorativos (2.50). Entre los grupos de los 20 y los 30, destacan similitudes
sobre que sea ecologico (3.47 y 3.34), personalizable (2.68 y 2.56) y especializado (2.53) y
2.57), no asi, en poseer motivos decorativos (2.09) y usado en centro sanitario (2.81), mejor
valoradas por el grupo de los 20 afios; y ser supervisado por un especialista (2.87) y
necesitar consumo eléctrico (1.63) mejor valorados por los de 30 afos. Los grupos de los de
40 y 60 afios, muestran el mayor ntimero de valoraciones por encima de la media, sin
embargo, junto con los de 50 afios, se destaca la elevada heterogeneidad en las mismas.
Esto es debido, quizés, a que siendo los mas exigentes, poseen diferentes criterios por la
disparidad de sus entornos, lo que afecta a sus condiciones de vida, personalidades y, en
consecuencia, a sus prioridades.

Tabla 11. Método ANOVA y medias del factor Nivel de estudios.

Nivel de estudios

Variables Sm. Primaria ESO Bachiller  Universitarios
estudios
Media Media Media Media Media

Portatil (2,86) (3,44) (3,38) (3,17) (2,98) (3,18) ,002
Desmontable a mano (3,05) (3,39) (3,37) (3,23) (3,00) (3,19) ,005
Versatil (3,19) (3,18) (2,96) (2,92) (2,67) (2,90) ,000
Apariencia gimnasio (2,62) (2,58) (2,40) (2,32) (1,99) 2,28) ,000
Apariencia maquina

doméstica (2,62) (2,43) (2,54) (2,37) (2,06) 2,31) ,001
Estética atrevida (2,86) (1,83) 2.,12) 2.27) 2.27) (2,18)  ,000
Estética innovadora (3.14) (3,18) (3,19) (2,93) (2,75) 2,97) ,001
Integrado en baio (3,10) (3,64) (3,35) (3,32) (3,25) (3,36) ,005
Apariencia compleja (2,90) (2,08) (2,22) (2,49) (2,01) 2,19) ,000
Usado en centro 2,71) (2,96) (2,94) 2,72) (2,36) 2,67) ,000
Herramientas montaje (1,76) (1,90) (1,96) (1,49) (1,74) (1,77) ,003
Necesitar instalacion (2,19) (2,33) (2,24) (1,99) (1,76) (2,03) ,000
Accionamiento manual (3,19) (3,52) (3,35) (3,17) (2,39) 3,17) ,000

El grupo que muestra las valoraciones mas elevadas es el grupo sin estudios, destacando:
poseer estética atrevida (2.86) y apariencia compleja (2.90). Sin embargo, muestra mayor
rechazo a ser portatil (2.86). Por el contrario, se observa como el grupo de formacion
universitaria penaliza que sea versatil (2.67), usado en centro sanitario (2.36), que necesite
instalacion (1.76) y accionamiento manual (2.89).
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Tabla 13. Método ANOVA y medias del factor Sufre estrefiimiento.

Sufre estrefiimiento

Variables Nunca  Ocasional Frecuente Permanente
Media Media Media Media
Personalizable (2,63) (2,38) (2,92) (2,40) (2,52) ,001
Innovador (3,00) (3,35) (3,14) (3,07) (3,25) ,002
Reciclable (3,34) (2,84) (3,14) (3,13) (2,98) ,000
Robusto (3,00) (3,05) (2,61) (3,33) (2,97) ,003
Estética atrevida 2,27) (2,06) (2,36) (3,07) (2,18) ,000
Apariencia compleja 2,37) (1,98) 2,73) (2,60) 2,19) ,000
Necesitar aprendizaje (1,93) (2,02) 1,57) (1,93) (1,92) ,003

En los grupos que nunca sufren estrefiimiento o lo hacen ocasionalmente, no se muestran
datos con un elevado nivel de significacion, destacando en el primer grupo las valoraciones
mas bajas para innovador (3.00); o reciclable (2.84) y que posea una apariencia compleja
(1.98) en el segundo. Se destaca, sin embargo, los grupos que sufren estrefiimiento
frecuentemente, y especialmente, de manera permanente, los que muestran mayores niveles
de valoracion, en: que posea apariencia compleja (2.73 y 2.60, respectivamente).

Tabla 15. Comparacion de medias del factor Frecuencia de evacuacion.

Frecuencia de ir al baio
1-2 3-4 5-6

Variables 1-2/d
/s /s /s

Media Media Media Media
Personalizable (2,68)  (2.8%)  (2,63)  (231) (2,67) (2,52)  ,000
Sofisticado (2,66) (2,79) (2,21) 2,14) (3,67) (2,36) ,000
Innovador (3,09) (3,11) (2,96) (3,40) (3,33) (3,29) ,000
Portatil (3,23) (2,83) (3,08) (3,33) (3,67) (3,18) ,002
Duradero (3,23) (3,23) (3,33) (3,58) (4,00) (3,44) ,002
Desechable (2,32) (2,50) (1,96) (2,12) (3,33) (2,21) ,001
Plegable (3,27) (2,92) 2,77) (3,35) (3,00) (3,18) ,000
Adaptable (330) (3,15 (3,19 (350 (3,67) (337,002
Ergondmico (345 (3300 (3,15 (3,59 (4,00) (3,46)  ,000
Integrado en salén 2200 (1,82 (1,73)  (1,60) (2,67) (1,74)  ,001
Apariencia limpia (3,00) (3,12) (3,21) (3,45) (4,00) (3,30) ,002
Apariencia compleja (2,98) 2,87) (2,02) 1,79) (3,00) 2,19) ,000
Necesitar aprendizaje (1,77) (1,65) (1,88) (2,06) (2,33) (1,92) ,004

Necesitar herramientas

para montaje (1,700 (1,52)  (1,67)  (1,89) 233) 1,77 001

La comparacion de las medias obtenidas arroja, irbnicamente, una mayor valoracion en los
grupos de mayor frecuencia de evacuacion, destacando al grupo de personas que evacua
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mas de tres veces al dia como los que mayores puntuaciones poseen. Una posible
explicacion a este hecho podria ser que sufren la condicion opuesta y, esto da lugar, a un
reflejo social solidario.

Los grupos de menor frecuencia (1 6 2 y 3 6 4 veces a la semana) muestran mayores
puntuaciones en el grado de sofisticacion (2.66 y 2.79), integrado en el salon (2.20, en el
primer grupo) y que posea apariencia compleja (2.98 y 2.87, respectivamente). Sin
embargo, estos grupos muestran los valores minimos en cuanto a que posea apariencia
limpia (3.00), que necesite aprendizaje de uso (1.65) y que requiera de herramientas de
montaje (1.52). Esto puede deberse a la consideracion de la afeccion como una condicion
sanitaria compleja y, por lo tanto, el dispositivo debe pertenecer a la tipologia de producto
de uso clinico, en los que existe un elevado nivel tecnolédgico.

4. Conclusion

A la vista de los resultados obtenidos se puede decir que en la muestra predomina el género
femenino, en edades entre la treintena y la madurez, con alto nivel de formacion, que sufre
estrefiimiento ocasionalmente y posee unos habitos defecatorios dentro de la normalidad.
Se puede considerar que la muestra es significativa y se encuentra dentro de los valores
presentados en los informes de instituciones de caracter oficial como el Instituto Nacional
de Estadistica (INE, 2016).

Los resultados de los analisis estadisticos sobre la opinion de los posibles usuarios
mostraron, en primer lugar, la importancia de algunas variables —como la edad y el género-
que influyen directamente sobre la afeccion, diferenciando grupos poblacionales con mayor
indice de prevalencia del estrefiimiento. Tal es el caso del sector femenino, de mediana
edad, con apenas estudios, que junto con las personas mayores, son quienes presentan el
mayor indice de estrefiimiento, corroborando de esta manera las fuentes oficiales
consideradas en la investigacion (AEG, 2011). El nivel de estudios aparece como una
variable de interés, ya que se encuentra presente como un factor a considerar en muchos de
los casos. La interpretacion que se baraja es que un mayor nivel cultural y formativo, puede
reflejar una mayor concienciacion sobre el estilo de vida saludable y los conocimientos o el
interés por llevarlo a cabo.

En segundo lugar, los resultados de las valoraciones de los atributos propuestos para el
disefio del dispositivo, mostraron una tendencia hacia la multiple diferenciacion de la
tipologia del producto, en funcion de sus perfiles. En base a lo expuesto, se identifican
varios grupos poblacionales con intereses muy dispares, como son: las mujeres de mediana
edad, quienes valoran por encima de todo la practicidad del dispositivo destacando, por
encima del resto, atributos como: Desmontable a mano, y plegable. En oposicion, se puede
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observar como la personalizacion, la sofisticacion, la necesidad de aprendizaje de uso y el
consumo eléctrico o de baterias, son las peor valoradas por dicho grupo, destacando entre
todas ellas poseer apariencia compleja.

El género masculino en general destaca como atributos positivos: ser duradero, con
respaldo cientifico y ser adaptable. Sin embargo las valoraciones de dichas caracteristicas
se encuentran por debajo de la media y no constituyen una aportacion significativa. No
obstante los hombres de mediana edad, destacan su preocupacion por el consumo
energético y necesitar aprendizaje de uso, pero valoran positivamente, la diferenciacion,
sofisticacion y el grado de innovacion. Una posible interpretacion de los datos es que la
mujer centra mas su atencion en caracteristicas con notaciones relativas a la manipulacion,
la funcionalidad, la usabilidad y el pragmatismo. Cuestiones que podrian ser consecuencia
de una preocupacion por el ahorro de espacio y tiempo. Mientras que los hombres muestran
mayor predisposicion por el ahorro de energia.

Las personas mayores de 60 afilos muestran una preocupacion por el uso supervisado por los
especialistas y en centros sanitarios; y los menores de 30 afios, quienes comparten su
descontento con el uso en centros especializados, valoran positivamente que sea
desechable, ecoldgico, personalizable y robusto.

Es interesante resaltar la distribucion en los grupos de madurez donde los valores presentan
una relevancia significativa frente a los grupos de menor edad, tal y como constatan las
fuentes bibliograficas. Una posible explicacion es el aumento del sedentarismo y la
ralentizacion del metabolismo como sostiene Amir (2011), por el padecimiento de alguna
otra afeccion relacionada que lo cause como mantiene Folden (2002) o la ingesta de algiin
farmaco que pueda influir como sostienen Harari, Gurwitz, & Minaker (1993).

Por otro lado, la escasa participacion del grupo mayores de 69 afios puede deberse a que la
encuesta fue realizada mayoritariamente de forma telematica (293, 71.2%) y por lo tanto,
este rango de edad ha podido verse afectado.
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Resumo

O turismo rural surge no Brasil como interesse do setor nas dindamicas dos
espagos rurais que representam novas experiéncias para o viajante, sendo a
principal motiva¢do o contato com comunidades rurais. Sua potencialidade
estd no cardter historico e cultural inerentes as formas de viver e produzir,
evidenciando a diversidade de grupos sociais e a imaterialidade do
patriménio. A valorizagdo do patrimonio cultural de um territorio pode
contribuir para o desenvolvimento econémico e social e ainda favorecer o
incremento da industria do turismo. Nesse sentido, entende-se o turismo
como uma atividade ‘“complexa” que envolve relagdes entre o contexto
social humano, a influéncia do setor de produtos e servigos da economia e as
dindmicas socioculturais. Analisar o fenémeno do turismo é considerar o
ambiente como integrado a outras areas em uma abordagem sistémica, pois
o turismo cresce, acompanha as necessidades do mercado, formata o objeto
de venda em produto turistico que é intangivel e demanda um olhar mais
abrangente além da logica do produtor e consumidor. Nesse sentido importa
reflexdes sobre as inter-relagées ocorridas em comunidades questionando
como se estabelece a relacdo do turismo com comunidades rurais e o
patriménio cultural local? E onde o Design se insere tendo em vista esse
cenario? Este artigo tedrico qualitativo pretende contextualizar o turismo
rural relacionando-o ao patriménio cultural como perspectivas as agoes do
Design Sistémico voltadas ao desenvolvimento de comunidades rurais e as
especificidades socioculturais. O método incluiu a revisdo de literatura

disponivel em artigos e livros impressos ou em bases de dados eletronicas
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para compor o referencial teorico. Acredita-se que este estudo traz
contribui¢oes ao apontar lacunas para acoes do Design voltadas as
concepgoes dos espagos rurais na atualidade, sem perder de vista a historia
que os constituiu, explorando suas atividades ndo-agricolas, a forma de
participagdo dos atores sociais desses espacos, em especial, a familia
agricultora e sua relagdo na venda de produtos e servigos representativos do
territorio e patriménio cultural local.

Palavras-chave: turismo rural, patriménio cultural, design sistémico.

Abstract

Rural tourism appears, in Brazil, as an interest of the sector in the dynamics
of rural spaces that represent new experiences for the traveler, being the
main motivation the contact with rural communities. Its potential is focused
on the historical and cultural character and in the ways of living and
producing, evidencing the diversity of social groups and the immateriality of
their tradition. The appreciation of the culture of a territory can contribute to
the economic and social development and also favor the increase of the
tourism industry. In this sense, tourism is understood as a "complex" activity
that involves relations between the human social context, the influence of the
sector of products and services of the economy and the sociocultural
dynamics. To analyze the phenomenon of tourism is to consider the
environment as integrated to other areas, in a systemic approach. Tourism
supplements the needs of the market and formats the object of sale in a
commercial product that is intangible and demands a more comprehensive
look, beyond the logic of producer and consumer. In this sense, ii is
important to reflect on the communities’ interrelationships, questioning how
the connection between tourism with rural communities and local cultural
heritage is established? Where does Design fit into this scenario? This
qualitative theoretical article intends to contextualize rural tourism by
relating it to cultural heritage as perspectives for Systemic Design actions
aimed at the development of rural communities and socio-cultural
specificities. The method included the literature review available in articles
and printed books or in electronic databases to compose the theoretical
reference. It is believed that this study brings contributions to point out gaps
for Design actions, focused on the conceptions of rural spaces, without losing

sight of the history that constituted them, explorving their non-agricultural
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activities, the form of participation of the local social actors, especially the
farming family, and their association in the sale of products and services
representative of the local cultural heritage.

Keywords: rural tourism, cultural heritage, systemic design.

1. Introducao

Este artigo versa sobre Patrimdnio Cultural como elemento que da corpo a Identidade
cultural de territérios. Tem como contexto os espagos rurais, suas riquezas materiais e
imateriais que suscitam potencialidades para o turismo rural e desenvolvimento local com
vistas a valorizag¢@o do patrimonio cultural territorial e a fomentacdo de produtos e servigos.
A origem ¢ formagdo desses grupos sociais, sua heranga cultural, caracteristicas
geograficas, recursos naturais disponiveis, sdo elementos que os definem e posicionam no
ambiente econdmico e sociocultural.

O design sistémico podera fomentar a inovagao do patrimonio de um territorio, abrir espago
a oportunidades ¢ "novas experiéncias" em resposta as demandas do turismo voltado ao
conhecimento da diversidade cultural brasileira e ao interesse por espacos € servigos que
remetem as representagdes de grupos sociais. Nesse contexto, o patrimonio cultural de uma
localidade podera concretizar-se nos produtos e servicos oferecidos ao turista mediante
saberes e praticas que os identifique. Esse ¢ um fendmeno que ocorre no turismo rural, um
movimento econdomico que leva pessoas a determinadas regides para conhecer "o novo" ou
a historia que parece ter ficado no passado.

Esse setor da economia no meio rural, com foco em organizagdes produtoras familiares, se
insere no desenvolvimento de pluriatividades e também sinaliza caminhos de atuagdo ao
designer, sugerindo sua inser¢do nas comunidades rurais como colaborador, considerando
conceitos de inovagdo e patrimdnio cultural a serem aplicados em beneficio daqueles que
vivem nas comunidades e envolvendo a sua participagdo nos processos orientados pelo
Design Sistémico. Assim, levanta-se as seguintes questdes: Como se estabelece a relagdo
do turismo com comunidades rurais e o patriménio cultural local? Onde o Design se insere
tendo nesse cenario?

Este artigo contextualiza o turismo rural relacionando-o ao patriménio cultural como
perspectivas as acdes do Design Sistémico voltadas ao desenvolvimento de comunidades
rurais respeitando especificidades socioculturais. Espera-se, com esta pesquisa, contribuir
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com o levantamento de referenciais tedricos que sirvam de base para novas pesquisas ¢
discussdes sobre o tema abordado.

2. Procedimentos metodolégicos

Trata-se de um ensaio tedrico com abordagem qualitativa, visto que aborda aspectos da
realidade, explorando a complexidade das ideias e do comportamento humano em um
contexto especifico (Marconi & Lakatos, 2011). Foi realizada revis@o de literatura de dados
secundarios (Creswell, 2016; Gil, 2010; Virgillito, 2010), considerando levantamento
bibliografico constituido por pesquisas publicadas em bases de dados cientificos para
compor o referencial teorico.

A pesquisa bibliografica foi embasada em referéncias, essenciais para dar suporte as
investigacdes projetadas e a fundamentacao deste estudo (Marconi e Lakatos, 2011).

3. Turismo

O turismo, tendo como referéncia Turnes e Guzzatti (2015), ¢ uma atividade “complexa”
que envolve relagdes entre o contexto social humano, a influéncia do setor de servicos da
economia e as dindmicas socioculturais, ambientais e politicas. Esse setor compreende o
interesse de pessoas em viajar para lugares diferentes ou afastados de seu ambiente usual,
tendo como objetivo, entre outros, lazer, negocios, conhecer outras culturas.

Segundo Gongalves (2016), o turismo estd ligado a trés importantes elementos
participativos: o turista/viajante, a oferta de produtos e servigos e a comunidade local nas
relagdes das trocas sociais. Esses elementos sdo condutores a geragdo de renda e
desenvolvimento local e, nessas relagdes de troca, o visitante ¢ motivado pela oportunidade
de conhecer uma dada localidade, seja por sua importancia social, cultural ou natural.
Turnes e Guzzatti (2015), entendem que essa atividade conduz um produto turistico que
envolve atrativos, equipamentos e servi¢os turisticos localizados em um ou mais

municipios, ofertados de forma organizada e por um determinado preco.

Os segmentos turisticos sdo estabelecidos a partir de elementos como identidade da oferta e
variaveis da demanda. Existem grupos de individuos com caracteristicas, necessidades,
interesses em comum definindo um perfil ndo apenas financeiro, mas também psicologico
que envolvem a procura por experiéncias e valores simbdlicos. Nesse contexto, insere-se o
turismo rural cujos fatores motivadores englobam: atividades produtivas locais,

42



V3N1. SD2017: Aspectos intangibles | rdis®. Noviembre, 2017

. . 1 . ~ . .
gastronomia, paisagem, hospedagem’, cultura, informagdo e, inclusive, as compras de
produtos representativos da experiéncia vivida.

O Turismo Rural vem ao encontro desse publico inserindo-se no setor de viagens e
entretenimento e na pluriatividade rural®> que proporciona geragio de renda as familias
rurais mediante a valorizagdo ¢ difusdo de seu patriménio ao visitante interessado no
ambiente que, no seu olhar de turista, tem o encantamento do desconhecido. O turismo rural
oferece a experiéncia e visualidade dos “modos de ser e viver” de um povo. Por
visualidade, Noronha (2015) entende como tudo aquilo que informa e estabelece um
dialogo com pessoas ¢ lugares. Considerando-se assim, desde a paisagens até os produtos e
servicos de um territorio e grupo social.

3.1. Turismo rural

No Brasil, o turismo rural, conforme Gongalves (2016, p. 5), “foi identificado entre os anos
de 1984-1986 quando algumas propriedades no municipio de Lages, no Estado de Santa
Catarina, resolveram aproveitar a estrutura existente para diversificar suas atividades e
receber turistas”. Essa pratica comercial foi influenciada por referéncias europeias, em
especial, a Franca, Espanha e Portugal. Antes de ser consolidado, o segmento era entendido
apenas pelo espaco geografico visitado. Posteriormente, se tornou mais abrangente
ofertando atividades de lazer, alojamentos, produtos e servicos no meio rural, em contato
com a natureza ¢ a populagdo local.

O turismo rural resulta de movimentos transformadores dos modos de produzir e gerar
renda nas comunidades rurais, através de atividades agricolas e ndo agricolas, fomentando
servicos e produtos representativos dos conhecimentos e praticas locais integrados aos
modos de ser e viver de atores sociais em seu territorio. Esse é formado por um rico
vocabulario cultural constituido pelo cotidiano, religiosidade ou crengas, expressoes
artisticas, folclore, costumes e gastronomia. Enfim, engloba a imagem de uma localidade e
de seu patriménio.

Pode-se dizer, tendo como referéncia Gongalves (2016), que o turismo rural leva pessoas a
transitarem pela historia e patrimonio cultural dos territdrios rurais personificados em

! Em termos de permanéncia ¢ de utilizagdo de equipamentos, tanto pode apresentar instalagdes de hospedagem em casas de
antigas coldnias de trabalhadores e imigrantes dos distintos periodos agrarios do Brasil, bem como em sedes de fazendas e casa de
engenho dos ciclos do café e da cana-de-agucar, que tipificam o patrimdnio historico-arquitetdnico e étnico-cultural de muitos
estados brasileiros, quanto também em propriedades modernas, complexos turisticos e hotéis-fazenda, particularmente voltados aos
turistas que buscam lazer e recreag@o em atividades agropastoris (Beni, 2007 como citado em Gongalves, 2016, p.7)

2 A pluriatividade, segundo Mattei (2007), consiste em um processo de revitalizagdo dos modos de produzir e gerar renda nos
espacos rurais. Conhecimentos e praticas respondem a novas demandas do mercado gerando diversificagdo de uso de propriedades
agricolas, diferentes de outrora, mediante atividades econdmicas relacionadas ao lazer e turismo, artesanato, preservagdo e
patrimdnio.
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lugares, produtos e servigos. Portanto, a relagdo do turismo com o espago rural, é
estabelecida mediante o deslocamento de viajantes as localidades motivados pela produto
turistico que representa as raizes culturais do territorio rural.

“Nos territorios rurais, os elementos que indicam identidade e coesdo social, cultural e
territorial manifestam-se, predominantemente, pela destinagdo da terra, notadamente focada
nas praticas agricolas e na noc¢do de ruralidade, ou seja, no valor que a sociedade
contemporanea concebe ao rural. Tal valor contempla as caracteristicas mais gerais do meio
rural: a producdo territorializada de qualidade, a paisagem, a biodiversidade, o modo de
vida, a logica familiar, a cultura comunitaria e a identificagdo com os ciclos da natureza”
(Ministério do Turismo, 2010, p.18).

Diante do exposto, entende-se que o turismo rural insere-se como um dos setores do
movimento de pluriatividades rurais. Esse segmento de turismo, assim como os produtos e
servicos vinculados ao mesmo, ¢ gerador de renda e também contribui para a manutengéo
do vinculo das familias com seu territorio. Esses movimentos, de dmbito econdmico,
sociocultural e politico, dao visibilidade a inumeras familias, freando a saida brusca da
populagdo das areas rurais, visto que oferecem um novo sentido ao processo de produgdo
em seus territorios. Nesse contexto, hoje, conforme Mattei (2007), pluriatividades rurais
apresentam ndo apenas eficiéncia produtiva, mas também contribuem para a dinamizagio
do espago rural favorecendo o seu desenvolvimento.

O turismo ¢ possivel aliado na divulgagdo e valorizagdo das produgdes e territorios,
tornando-se um veiculo de consumo responsavel do produto local. A presenga do turista
nesses territorios pode demandar inovagdes que tornem os artefatos locais mais atraentes
sem perderem suas qualidades essenciais que representam o patriménio cultural local e sem
resultar em impactos negativos as comunidades rurais Krucken (2009).

3.2. Patrimonio cultural

Patriménio, em sua abrangéncia, vai além das representacdes de monumentos histdricos
arquitetonicos. Representa ndo apenas o passado, mas também o presente e a construgao
histérica de uma sociedade.

O entendimento sobre patrimonio, para Funari e Pelegrine (2006), nasce da visdo de que as
sociedades sdo heterogéneas, estio em constante mutacdo e os interesses dos diversos
grupos sociais se diferem. Com isso, desperta-se para a importancia da diversidade trazendo
a tona a imaterialidade’. Nesse sentido, no Brasil, a conquista do reconhecimento do saber
popular como patrimonio cultural teve a participagdo de Aloisio Magalhaes, renovador da

3 . P , . . . . . . T .
Para Perassi (2002), “patrimdnio intangivel” ou “imaterial” vem identificar e organizar diversos valores simbolicos que sdo

percebidos que tém promovido estudos e agdes no sentido de especificar e designar elementos materiais como significantes desses

valores. A busca de identidade, quando direcionada e aplicada ao turismo, por exemplo, adquire caracteristicas mercadologicas.
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politicas culturais, contribuiu para a concep¢do de patrimonio tendo também como
referéncia a diversidade cultural®, étnica e religiosa do pais.

Na Constituicdo Federal do Brasil de 1998, ao tratar dos direitos culturais, o patriménio
cultural apresenta-se sob todas as formas de expressdes, manifestagdes e saberes. Esses
elementos sdo a base do sentimento de pertencimento de formagdo de identidades que
caracterizam o povo brasileiro (Nogueira e Nascimento, 2012).

Tendo em vista as inevitaveis construgdes e evolugdes historicas da sociedade em suas
dimensdes econdmicas e socioculturais, Varine (2013) considera o patrimonio de um
territdrio como instrumento para o desenvolvimento, juntamente com a populagdo. O autor
defende que esse processo deve ter suas raizes nutridas nas variadas formas (materiais e
imateriais) presentes no patrimonio entendido como: solo, paisagem, memoria, modos de
vida, producao de bens e de servicos adaptados as demandas das pessoas. E, acrescenta:

“O patrimonio estd ligado ao tempo por sua evolugdo e por seus ritmos. Ele tem um
passado, um presente ¢ um futuro. Se o desenvolvimento se efetua no presente, portanto a
partir de um patriménio constatado a um dado momento, ele ndo pode ignorar suas origens
e ndo pode igualmente se limitar a consumi-lo sem nada criar de novo. Quanto aos ritmos,
ou ao menos aos ritmos enddgenos, eles sdo produto e resultado do patriménio. Ndo se
pode fazer nenhum desenvolvimento sem levar em conta os ritmos da vida local, que fazem
parte integrante da cultura viva da populacdo” (Varine, 2013, p.20).

Na contemporaneidade importa o desenvolvimento local, tendo em vista o patriménio e
turismo rural, como um assunto que envolve os membros de uma comunidade com seu
estilo de vida e de cultura, abrangindo politicos, trabalhadores, dirigentes, empresarios e
moradores. Esses atores locais compartilham com o turista, ainda que por pouco tempo, sua
cultura. Nesse processo de constru¢des e reconstrugdes sociais, os produtos e servigos
locais estdo conectados a memoria de um povo. Porém, com olhos voltados ao futuro e as
demandas do mercado.

Nossas experiéncias vividas sdo acessadas por meio da memoria; a capacidade de lembrar o
vivido e aprendido com situagdes do presente constitui-se mecanismo de construgdo e
preservagdo da identidade de cada um. Sendo assim, a memoria ¢ “um processo de
reconstituicdo do passado pelo confronto com o presente ¢ pela comparagdo com
experiéncias paralelas” (Cardoso, 2013, p.75). As memorias, principalmente as coletivas,

recorrentemente tem como suporte objetos e servigos, produzidos para cristalizar a

4 A diversidade cultural, refere-se a multiplicidade de formas em que se expressam as culturas dos grupos da sociedade. Manifesta-
se nas variadas formas em que se expressa, enriquece e transmite o patrimonio cultural da Humanidade, ou seja, mediante a
capacidade humana da criagdo, produgéo, difusao, distribuigdo e aprecia¢do, independentemente dos meios tecnologicos utilizados.
(Andrade & Cavalcante, 2006).
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lembranga do vivido e construido ao longo do tempo mediante relagdes que envolvem
cultura, histéria e pessoas de variadas geracoes.

O turismo rural permite conhecer o universo do outro e dele usufruir momentos ndo apenas
de lazer mas de novas vivéncias se inserindo na cultura local. Diante do exposto ¢
pertinente considerar o respeito ao patrimdnio e territorio de um dado grupo social que,
inevitavelmente, passara por evolugdes em busca do desenvolvimento e continuidade, para
que sua memoria ndo seja dissipada. O Design, mediante uma abordagem sistémica, podera
promover a valorizacdo dos espacos rurais e patrimonio cultural que os identifica.

4. Design sistémico

Um sistema ¢ um complexo de elementos em interag@o, sendo necessario compreender ndo
somente os processos isoladamente, mas também os problemas encontrados na organizagio
e na ordem que os unifica, resultante da interagdo dindmica das partes (Bertalanffy, 2008).
Enquanto o pensamento tradicional focaliza a andlise das partes, o pensamento sistémico
empenha-se em sinteses, a partir das interagdes entre as partes relevantes para a existéncia
de um todo (Ackoff, 1981). A concepgdo sistémica observa o mundo em termos de relagdes
e de integragdo, sendo os sistemas totalidades integradas (Capra, 2010).

Pensar em termos de sistemas significa buscar respostas a questdes que dependem da
interdependéncia de varios fatores. Estes, muitas vezes, ndo se limitam ao contetido de uma
unica disciplina. Isso é especialmente relevante quando se trata de temas que envolvem a
atividade humana em sistemas sociais, incluindo organiza¢des de produgdo, nos quais
fatores envolvidos podem referir-se a diferentes dominios do conhecimento, em distintos
niveis de investigacdo (Martorano, 2012).

O design, inicialmente centrado no projeto de produtos fisicos, vem evoluindo em dire¢ao a
uma perspectiva sist€émica. O seu principal desafio na contemporaneidade ¢ desenvolver
e/ou suportar o desenvolvimento de solugdes a questdes de alta complexidade, que exigem
uma visdo alargada do projeto, envolvendo produtos, servigos e comunicacdo, de forma
conjunta e sustentavel (Krucken, 2009, p.23).

“A nova abordagem, definida como design sistémico, remete ao centro, aos valores
conectados ao homem e ao fato de que ele vive no interior de um ecossistema” (Bistagnino,
2009, p.18).

Em um cendrio mutante e complexo, caracterizado pela velocidade e pela grande
quantidade de informagdes, o desafio dos designers desloca-se do ambiente tecnicista e
linear para os atributos intangiveis e imateriais dos bens de produgdo (Moraes, 2008). Nesse
sentido, o design sistémico corresponde tanto ao uso de uma abordagem sistémica em sua
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atividade pratica, alargando sua visdo de atuagdo, quanto ao reconhecimento interno de sua
teoria multidisciplinar (Aros, 2016).

Capra (2010) afirma que o “pensamento sistémico” ¢ a compreensdo de um fendémeno
dentro de um todo maior, uma vez que entender as coisas sistemicamente significa,
literalmente, coloca-las dentro de um contexto e estabelecer a natureza de suas relagdes. De
acordo com Cardoso (2013), poucas areas estdo habituadas a considerar os problemas de
modo tdo integrado e comunicante. Ao invés de fracionar o problema para reduzir as
variaveis, o designer visa gerar alternativas, cada uma das quais tende a ser Unica e
totalizante.

Pensar o design sistematicamente ¢ fazé-lo de forma integral e em rede, ou seja,
posicionando o design em uma perspectiva além do sistema produtor-consumidor, nio
focando no objeto em si, mas sim no sistema que o engloba (Biirdek, 2006). Essa
abordagem do projeto de design em termos de relagdes ndo lineares de integracdo, busca a
resolucdo de problemas pela andlise das partes convergentes no sistema e, assim,
compreender melhor a complexa relagdo das cadeias produtivas, comunicacionais, sociais,
culturais e ambientais.

O design sistémico, portanto, deve estar atento ndo somente aos elementos que constituem
o sistema, mas também as relagdes que se estabelecem entre estes e os resultados dessas
interacdes. O designer deve ser um agente capaz de integrar um sistema de informagéo
cujos componentes sdo atores sociais e instituigdes que se relacionam em redes de
produgdes locais, permitindo trocas dentro de uma comunidade criativa (Martorano, 2012).
A proxima secdao abordard relagdes entre turismo rural e patrimdnio cultural como
perspectivas de a¢des do Design Sistémico.

5. Contribuicoes do design sistémico para o desenvolvimento do turismo
rural com respeito ao patriménio cultural

O turismo ¢ um fenémeno social que consiste no deslocamento voluntario e temporario de
individuos ou grupos de pessoas gerando multiplas inter-relagdes de importancia social,
econdmica e cultural. No Brasil, o turismo rural surge como interesse do setor nas
dindmicas dos espagos rurais que representam novas experiéncias a serem oferecidas ao
viajante. A potencialidade do turismo rural estd no carater histérico e cultural inerentes as
formas de viver e produzir nas propriedades. Portanto, entende-se que o vocabulario
cultural do territério e de seus moradores podem ser representados pela arquitetura
historica, por atividades produtivas, constituidas por conhecimentos herdados ou
adquiridos, pelos ambientes naturais ou paisagens, de onde os moradores se apropriam de
recursos para reproducao de saberes e fazeres, por suas crencas € manifestacdes religiosas,
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por suas festividades e por seus costumes locais e modos de viver. Esses sdo elementos do
patriménio cultural local que identificam um dado grupo social e seu territdrio e instigam o
interesse do turista. Nesse contexto, o ponto fundamental estd na conservagdo do
patriménio histérico e cultural de apreco para a cultura local.

Ao caracterizar o turismo rural, Joaquim (1997), afirma que a procura por visitas a espagos
rurais (caracterizado como o bom turismo) cresce, em substituicdo ao turismo massificado
(caracterizado como o mau turismo), devido ao interesse pelo tradicional e auténtico. Esse
movimento passa a ser a op¢do de turismo diferenciado que permite o visitante se desligar
do mundo material do turismo massificado. No entanto, importa considerar reflexdes sobre
a relagdo turismo rural e patrimonio de um dado territdrio e os possiveis impactos que esse
segmento pode trazer a comunidade. Conforme o autor, por um lado o mercado do turismo
apresenta oportunidades de resgate e valorizagdo dos espagos rurais, ao vender seus
produtos, servigos e a histdria que os representa, em um setor que atinge o turista
interessado em experiéncias culturais. Por outro lado, ha de se considerar os impactos tanto
positivos como negativos dessas a¢des que envolvem, entre outros, aspectos econdmicos,
ambientais e socioculturais.

Em relagdo aos impactos positivos, esse segmento torna-se benéfico ao oportunizar
inovagdes nas atividades economicas do ambiente rural valorizando o territorio ¢ seu
patriménio cultural e complementando a renda das familias rurais. Considera-se também, a
comprovada reducdo do indice de éxodo rural e das pressdes sociais nos grandes centros
devido a gerag@o de renda local. No que tange aos impactos negativos das a¢des do setor
turistico, a presenca do visitante pode influenciar a populacdo local, principalmente as
novas geracdes, distanciando-os de suas raizes. Estes aspectos devem ser considerados ao
tratar sobre os limites de carga que o meio pode suportar sem que ocorra um desequilibrio
irreparavel (Joaquim, 1997). Essas cargas podem ser ecoldgicas, quando ocorrem impactos
ambientais, turisticas, quando a presenga dos visitantes se torna indesejada e, por ultimo,
sociais, quando causam mudangas sociais. Acrescenta-se ainda, danos culturais inaceitaveis
com reflexos no patrimonio material e imaterial local.

O Design Sistémico pode contribuir ao turismo rural auxiliando na identificacdo dos
impactos positivos e negativos sobre um sistema, uma vez que esta abordagem analisa as
relagdes e o resultado das intera¢des entre os elementos que o constituem. Esses elementos
consideram pessoas, lugares e o patriménio cultural que a eles pertencem e podem estar
presentes no sistema ambiental, cultural, social, econdmico e politico, como ocorre no
turismo rural (Aros 2016; Bertalanffy, 2008; Capra, 2010; Martorano, 2012). O designer
atua como um agente integrador de diversos interesses € sujeitos que se relacionam em
redes de produgdes locais, das quais o turismo rural faz parte.
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O turista é compreendido como um individuo que vai a um local diferente do ja conhecido
por desejar conhecer o universo do “outro”. Quer usufruir dos servigos que os levem a
contemplar o territorio, sob seus aspectos historicos e simbolicos, e posteriormente, como
forma de cristalizar a experiéncia vivida, sdo estimulados a levar um produto representativo
do patrimonio daquele povo. Esse produto, comumente feito artesanalmente, resulta de
saberes e fazeres locais, veste-se do imaterial e material. Eles podem ser de consumo
(comidas e bebidas), utilitarios (objetos de uso tradicional local) ou figurativos (objetos
decorativos). Em sua dimensao simbdlica, com base em Lima (2013), o produto artesanal
de um territorio apresenta-se em um tripé constituido pelo artefato, como produto do fazer
humano; o artesdo, como o eixo da existéncia artesanal nos objetos que cria e suas
referéncias de lugar e memorias ¢ o consumidor, aquele que busca ndo apenas o objeto em
sua materialidade, mas também histdrias de lugares e pessoas que habitam nesses objetos.
Essas inter-relagdes conduzem as dindmicas coletivas e envolvem diversidades culturais e
atores com interesses diferentes advindos de variados segmentos em um processo de
construgdes sociais. Entre esses atores, estd o Designer, em suas variadas formas de
atuacdo voltadas ao desenvolvimento territorial com foco nas pessoas € no seu patrimdénio
cultural.

Diante do exposto, analisar o fendmeno do turismo ¢ considerar o ambiente como parte
integrada a outras areas (o sistémico), ja que o turismo cresce, acompanha as necessidades
do mercado, formata o objeto de venda em produto turistico, que ¢ intangivel, usufrui da
infraestrutura existente e pode ser integrado ao meio ambiente segmentando a oferta
turistica. Remetendo a Gongalves (2016), o turismo rural pode ser observado por sua
interrelagdo com o ambiente socioecondmico, cultural, ecoldgico e sua relagdo com a oferta
e demanda turistica. Dessa forma, o turismo apresenta-se como modelo sistémico que
estabelece relagdes entre o empreendimento que oferta, o turista que consome e a
populagao que recebe.

6. Consideracoes finais

Esta pesquisa de abordagem teérica qualitativa trata sobre turismo rural e patrimonio
cultural considerando essa relagdo como perspectivas para as agdes do Design sist€émico
visando impactos positivos as comunidades rurais. No desenvolvimento local o turismo esta
estreitamente relacionado com o patrimonio de uma localidade e apresenta-se como um dos
importantes setores, categorizado como pluriatividade rural, gerador de renda familiar e
dinamizador das atividades econdmicas no meio rural. Isto denota que o meio rural ndo se
circunscreve as atividades agropecuarias, mas que abarca potencialidades de mercado
como: lazer cultural, valorizacdo ambiental, gastronomia tipica e artesanato identitario,
entre outros.
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Por sua vez, nesses territorios, o patriménio ndo se restringe apenas a visibilidade, como
espetaculo para ser visto por turistas, também envolve acdes em beneficio dos grupos
sociais e dos seus territorios tendo em vista as diversidades geograficas e culturais
existentes no Brasil. A valorizacdo do patrimoénio cultural de um territorio pode contribuir
para o desenvolvimento econdmico e social e, ainda, favorecer o incremento da industria do
turismo rural.

Sabe-se que o turismo vinculado a comunidades rurais envolve ambientes naturais,
conhecimentos e praticas que se constituem no patriménio local. O desenvolvimento local
instigado pelo turismo, tendo em vista o patrimdnio cultural de comunidades rurais,
demanda estabelecimento de relagdes multidisciplinares, em fungdo das diversas dimensdes
envolvidas neste processo. Entende-se, apds pesquisas realizadas acerca dos temas aqui
abordados, que o Design Sistémico podera contribuir para o desenvolvimento dos espagos
rurais, por suas caracteristicas multidisciplinar, visdo alargada do projeto, compreensdo do
todo e de suas inter-relagdes. O desenvolvimento de projetos com base em uma abordagem
sistémica com vistas ao fortalecimento de grupos sociais, potencializara iniciativas
socialmente inovadoras, utilizando técnicas, estratégias e ferramentas de Design voltadas ao
segmento do turismo rural com respeito a valorizagdo de territorios e seu patrimdnio
cultural.

Diante das complexidades das relagdes apresentadas, sugere-se novas pesquisas com
abordagens pertinentes formando redes de conhecimentos que englobem os aspectos
relacionados ao crescimento do turismo sem agredir o patrimdnio e resultando em
desenvolvimento sustentavel compreendendo suas dimensdes econdmicas, politicas,
ambientais e socioculturais. Por fim, este estudo pretende contribuir no meio académico
com o levantamento de referenciais tedricos que sirvam para novas pesquisas e discussoes
sobre o tema abordado considerando sua relevincia no ambito econdmica, social e cultural
para as comunidades rurais.
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Resumo

Os problemas enfrentados atualmente aumentaram de complexidade e
passaram a exigir uma “visdo sistémica” do designer, devendo considerar a
solug¢do a ser projetada como um componente integrante de sistemas mais
vastos, ou seja, a solu¢do ndo pode ser vista isoladamente, mas integrada a
um contexto mais amplo. Neste sentido, o artigo tem como objetivo o estudo
e aplicag¢do dos conceitos de sistema aberto e sistema fechado ao campo do
design. Para isso faz-se uso da pesquisa teorica, qualitativa e exploratoria
sobre os temas com base em fontes secundarias. O resultado contribui para a
compreensdo e a discussdo da abordagem sistémica do design. Nesta
perspectiva o design inclui projetar e avaliar os produtos ndo como objeto
fisico, mas a partir de sua fung¢do de uso, de troca, social, cultural e
ambiental. Além disso, o design passa ser praticado em equipes
interdisciplinares com participagdo de especialistas e atores ligados ao
problema e a solugdo, apontando para abordagens como a inovagdo social e
o desenvolvimento local sustentavel.

Palavras-Chave: Design. Design Sistémico. Teoria Geral de Sistemas.

Sistemas Abertos. Sistemas Fechados.

Abstract

The problems faced today have increased in complexity and require a
"systemic view" of the designer, considering the solution to be projected as a
component of larger systems, that is, the solution can not be seen in isolation,
but integrated into a context more broadly. This article, therefore, aims to

study and apply the concepts of open system and closed system to the field of
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design. To do this, we make use of theoretical, qualitative and exploratory
research on the themes based on secondary sources. The result contributes to
the understanding and discussion of the systemic approach to design. In this
perspective design includes designing and evaluating products not as
physical object, but considering the functions of use, exchange, social,
cultural and environmental. In addition, the design is practiced in
interdisciplinary teams with the participation of specialists and actors related
to the problem and the solution, pointing to approaches such as social
innovation and local sustainable development.

Keywords: Design. Systemic Design. General Theory of Systems. Open
Systems. Closed Systems

1. Introducao

A atividade de design vem passando por crescente aumento de complexidade. Desde sua
origem funcionalista, no periodo entre guerras, ligada a predomindncia da relagdo
producdo-uso com base em estudos ergondémicos. Seguindo pela corrente Styling com
énfase na distribuicdo e consumo - através do marketing, da gestdo de design e dos agentes
econdmicos-, apds a segunda grande guerra. (Casas, Straioto, Souza, 2010;Chaves, 2001;
Portas, 1993)

Mais recentemente, a consciéncia sobre o crescente impacto ambiental do sistema de
producdo e consumo, somado ao limite ambiental para exploracdo dos recursos naturais
desafiam a atividade projetual a considerar todo o ciclo de vida do produto, desde a selegdo
da matéria-prima até o descarte final (Manzini;Vezzoli, 2005).

A perspectiva sistémica no design ganhou relevancia em consequéncia da alta
complexidade dos problemas enfrentados atualmente, exigindo uma visdo abrangente de
projeto para o desenvolvimento de solugdes sustentaveis. Por outro lado, para conceber
solugdes sustentaveis € necessario desenvolver uma visdo sistémica que integre os diversos
atores promovendo inovagdes participativas. (Kruchen, 2009; Vezzoli, 2010)

Como “visdo sistémica”, ou mesmo visdo holistica, entendemos como dar maior énfase ao
todo do que a parte. O que permite a inclusdo de aspectos importantes, como
relacionamentos com o ambiente e com outros sistemas. Ou mesmo a mudanca de foco dos
objetos para as relagdes, da hierarquia para as redes, da causalidade para o ciclo, etc. Por
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fim, o pensamento sistémico tem utilidade como técnica e como forma de pensar a respeito
da realidade (Andrade, 2006).

O presente estudo, portanto, investiga a Teoria Geral de Sistemas e a diferenciagdo entre
sistemas abertos e fechados, discutindo sobre as possiveis aplicacdes ao campo do design.
Deste modo, a pesquisa ¢ classificada como tedrica, de carater exploratorio e de natureza
qualitativa. A pesquisa teorica trata do estudo para conhecer as contribui¢cdes cientificas
sobre determinado assunto, e tem como objetivo recolher, selecionar, analisar e interpretar
as contribui¢des tedricas ja existentes sobre determinado assunto (Martins, 2000). Neste
sentido fez-se uso de fontes secundarias como livros, artigos e dissertacdes. A pesquisa
converge para uma aplicacdo dos conceitos de sistemas abertos e sistemas fechados da
Teoria Geral de Sistemas de Ludwig von Bertalanffy(1977) ao contexto do Design, com
vistas a contribuir para a compreensdo ¢ embasamento de uma abordagem sistémica do
design, util tanto para a sua pratica quanto para pesquisas na area. Assim, a pesquisa
adquire carater exploratério pois desenvolve, esclarece e modifica conceitos e ideias, com
vistas a formula¢do de problemas mais precisos ou hipdteses para estudos posteriores (Gil,
1987). Neste caso, relacionadas a inovagao social e ao desenvolvimento local sustentavel.

2. Fundamentac¢ao Teorica
2.1. Revolucdes cientificas e paradigma sistémico

Em nossa sociedade atual, o conhecimento cientifico ¢ frequentemente considerado a tinica
espécie aceitavel de conhecimento. Esse cientificismo reflete-se em nosso sistema
educacional e em praticamente todas as outras instituicdes sociais (CAPRA, 2006).
Consequentemente, o que afeta um paradigma - que € a pedra angular de todo um sistema
de pensamento, inclusive cientifico -, “afeta a0 mesmo tempo a ontologia, a metodologia, a
epistemologia, a ldgica, e por consequéncia a pratica, a sociedade, a politica” (Morin,
2005).

Para o Kuhn (2005), paradigmas sdo uma teoria, métodos e padrdes aceitos por uma
comunidade como base para as pesquisas cientificas, e ciéncia normal é a pratica da
pesquisa de uma comunidade que estd comprometida com as mesmas regras e padrdes, ou
seja, com os mesmos paradigmas. Esta nocdo atual de ,paradigma® introduzida por
Thomas Kuhn (2005), explica que a ciéncia ndo se desenvolve somente pela acumulacdo de
descobertas e invengdes individuais, mas também através das chamadas ,revolucdes
cientificas®. Kuhn entdo define como revolugdes cientificas "episddios de desenvolvimento
nao-cumulativo, nos quais um paradigma mais antigo € total ou parcialmente substituido
por um novo, incompativel com o anterior" (Kuhn, 2005) Uma teoria apds ter atingido o
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status de paradigma, a decisdo de rejeitd-la, implicard em substitui-la por outra, o que
caracteriza uma mudanga de paradigma.

A visdo de mundo mecanicista do racionalismo cartesiano se materializou com os
progressos cientificos e gerou tanto desenvolvimento tecnologico que tornou-se
unanimidade. Assim, a antiga nocdo de mundo como um grande organismo vivo
esmoreceu. A no¢do mecanicista implicava, como Galileu postulou, na concentragdo da
investigacdo sobre propriedades essenciais dos corpos materiais que pudessem ser medidas,
como forma, quantidade e movimento. Outras propriedades, como o som, sabor, cor ou
cheiro deveriam ser excluidas do dominio da ciéncia. Assim, perderam-se a estética, os
valores, a qualidade, os sentimentos, os motivos, as inten¢des, a alma a consciéncia ¢ o
espirito (Andrade et al, 2006).

Apesar do vasto sucesso alcancado pelo paradigma cartesiano, que penetrou ndo sé nas
ciéncias naturais, como também nas ciéncias sociais e na propria cultura, esse paradigma
comega a apresentar sinais de crise com as descobertas nos campos da eletrodinamica, da
teoria da evolucdo de Darwin e, principalmente, com os desdobramentos da fisica moderna,
proposta por Einstein. As teorias basicas da fisica moderna dissolveram a nogao classica de
objetos solidos da fisica classica. A natureza da matéria apresenta-se como uma teia
complexa de relagdes entre varias partes de um todo unificado (holismo, do grego “holos”,
todo), e ndo em elementos isolados. A visdo da realidade como um todo indivisivel, que
ficou conhecida como “visdo holistica”. (Andrade et al, 2006; Capra, 2006)

Esta ,vis@o holistica™ que emerge deste novo paradigma sistémico compreende dar maior
énfase ao todo do que a parte e, assim, permite a inclusdo de aspectos importantes, como
relacionamentos com o ambiente € com outros sistemas. A episteme sistémica também
permite a mudanga de foco dos objetos para as relagdes, da hierarquia para as redes, da
causalidade para o ciclo, da estrutura para o processo, do conhecimento objetivo ao
contextualizado, da quantidade para a qualidade, do controle & cooperacdo, etc. Por fim, o
pensamento sistémico tem utilidade como técnica e como forma de pensar a respeito da
realidade (Andrade et al, 2006).

Uma revolugdo cientifica, segundo Kuhn (2005) leva os cientistas a verem o mundo de
maneira diferente, pois caracteriza-se como uma nova concep¢do do universo e da vida e
reflete-se em uma nova base para a pesquisa cientifica. A partir da fisica moderna um
conjunto de novas teorias e conceitos foi desenvolvido e passou a fornecer um novo
background cientifico. Entre as quais destacamos a Teoria Geral de Sistemas.
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2.2. Teoria Geral de Sistemas

A Teoria Geral de Sistemas propde um programa ao mesmo tempo cientifico e filoséfico
que, sem abandonar o rigor das ciéncias classicas, exige a criagcdo ou o aperfeicoamento de
uma linguagem propria, com esquemas tedricos particulares e, até mesmo, de uma
particular “visdo do mundo”. (Japiassu, 1990)

Esta teoria concebe o mundo em funcdo da inter-relacdo e interdependéncia de todos os
fendmenos e define sistema como um todo integrado cujas propriedades ndo podem ser
reduzidas as de suas partes. Os sistemas vivos sdo organizados de tal modo que formam
subsistemas, sendo cada um deles um “todo” em relagdo a suas partes, ¢ uma “parte”
relativamente a “todos” maiores. Sdo sistemas tanto organismos vivos, como sociedades e
ecossistemas. (Capra, 2006)

“Um sistema pode ser definidlo como um complexo de elementos em
interacdo”(Bertalanfty, 1977,p.84). Ao tratar de complexos de elementos, pode-se fazer trés
distingdes: 1) de acordo com o seu numero; 2) de acordo com sua espécie; 3) de acordo
com as rela¢des dos elementos.

i a b
1 Nimeo : OOOO : 0000
2 Bpie | 0OOOO : 0OO@
3 Relagio 00,00 8:8

Fig. 1. Sistemas de Elementos em interagdo.

Conforme a figura 1, nos casos 1 ¢ 2, o complexo pode ser compreendido a partir dos
elementos sendo considerados isoladamente. Contudo, no caso 3, ndo somente os elementos
devem ser conhecidos, mas também as relacdes entre eles. (Bertalanffy, 1977)

Silver e Silver (1989,p.5, tradugdo livre) define um sistema como “uma interacdo ou
interdependéncia regular de um grupo de elementos formando um todo unificado”.
Segundo o autor, a chave para a compreensao de sistemas ¢ que o resultado das interagdes e
relacdes entre um grupo de elementos faz emergir qualidades e capacidades nao
encontradas nos elementos individuais. Este atributo dos sistemas foi sintetizado na
conhecida expressao “que o todo ¢ maior que a soma das partes”.

Em sua defini¢do de sistemas, Alves (2012) chama este atributo de ,funcionalidade
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“Um sistema é uma constru¢do mental de uma organizagdo contendo uma colegio de

objetos inter-relacionados em uma dada estrutura perfazendo um todo (uma unidade)

com alguma funcionalidade que o identifica como tal. (ALVES, 2012, p.96)
Alves (2012), ao considerar ,0 sistema como uma constru¢do mental®, inclui a necessidade
do observador. “E o observador quem divide um espago (fisico ou virtual) em uma unidade
funcional (sistema) ¢ ambiente, estabelecendo a fronteira entre os dois” (ALVES, 2012,
p-110). A fronteira delimitadora também faz parte intrinseca do sistema e tem grande
importancia. Uma fronteira fechada, onde ndo ha trocas com o ambiente, caracteriza um
sistema fechado. Uma fronteira aberta, pela qual ocorrem trocas de informagdo e energia
entre sistema e ambiente, caracteriza o sistema como sistema aberto. (Alves, 2012)

A fisica convencional trata somente de sistemas fechados, isto é, sistemas que sdo
considerados isolados de seu ambiente. (Bertalanffy, 1977) No entanto, todo organismo
vivo é essencialmente um sistema aberto - a concepcdo de sistema aberto ¢ a grande
contribui¢do da Teoria Geral de Sistemas. Os resultados dos sistemas abertos podem apenas
ser estimados. Umas das caracteristicas dos sistemas abertos ¢é a equifinalidade, a tendéncia
para um estado final caracteristico partindo de diferentes estados iniciais e seguindo
caminhos diferentes, baseada na interagdo dindmica de um sistema aberto com outros
sistemas que buscam um estado estavel. Outra caracteristica dos sistemas abertos ¢ a
retroag¢do, isto ¢é, “a procura de uma meta, baseada em mecanismos que enviam
retroativamente (feed-backs) a informagdo sobre os desvios do estado a ser mantido ou da
meta a ser atingida”. (Bertalanffy, 1977,p.72)

Segundo Bertalanffy (1977), os sistemas sdo regulados pelos mecanismos de retroagdo. O
que representa que partindo da saida de um sistema, uma certa quantidade retorna, por meio
da entrada, como “informag¢@o” de modo a regula-lo e assim estabilizar ou dirigir a acdo do
sistema. Nos sistemas organicos, as regula¢des também ocorrem pela equifinalidade. Em
ambos 0s casos, pressupde-se que a meta futura ja esteja presente e dirija a agdo atual.
(Bertalanfty, 1977)

A partir do conceito de sistemas abertos de Bertalanffy, o ,design™- ou qualquer objeto do
conhecimento - ndo deve ser entendido apenas como um fendmeno isolado, mas sim, como
um sistema cuja origem ¢ mudangas estruturais estdo sempre relacionadas ao ambiente.
Desse modo, uma compreensao do design decorre do contexto cientifico, economico, social
e politico pela qual as diferentes sociedades vém se desenvolvendo desde a Revolugdo
Industrial.

2.3. Design

De Moraes (1999) demarca trés estadgios no desenvolvimento do design. No inicio do
século XX o designer era visto como o profissional responsavel pelo projeto de um produto
isolado ou de uma imagem grafica especifica. Nos meados do século, o designer comegou a
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projetar sistemas de produtos ¢ de imagens graficas, passando a considerar o produto como
parte integrante de um sistema que incluia fatores produtivos, culturais, de uso, ambientais
e de mercado. Atualmente, o design cada vez mais aparecera como um grande processo
estratégico para as empresas e o designer ¢ visto como um estrategista responsavel pelo
fornecimento de servigos complexos e completos, “incluindo consultoria junto as dire¢des
empresariais sobre os novos rumos a serem seguidos, com uma vis@o historica, abrangente,
de médio e longo prazo” (De Moraes, 1999, p.153).

Epistemologicamente, a origem teorica do design, que tem com marco a fundagdo da escola
Bauhaus em 1919 na Alemanha (Portas, 1993), foi racionalista, ¢ sua pratica, como
decorréncia direta da Revolugdo Industrial, era funcionalista e positivista (Casas, Straioto,
Souza, 2010). Nesta otica, no design do produto deve-se conhecer as necessidades do
usuario pela via cientifica (Portas, 1993), isto é, por meio de medidas objetivas,
quantitativas, com base no paradigma cartesiano e seguindo a ideia de Bacon de que a
ciéncia deveria ser organizada e aplicada a industria para melhorar e transformar as
condigdes de vida. (Kazazian, 2005)

Neste contexto cartesiano, a ontologia do Ocidente estava fortemente baseada em sistemas
fechados, como susbstancia, causalidade linear, sujeito e objeto, neste sentido, a
metodologia cientifica era reducionista e quantitativa. A imaginagao, a criacdo, sem as quais
o progresso das ciéncias ndo teria sido possivel, s entravam na ciéncia secretamente.
(Morin, 2011) Entretanto, na cultura ocidental, o positivismo foi superado pelo liberalismo,
promovendo a superagdo do racionalismo pelo pragmatismo mercadoldgico, que corrompeu
os primeiros objetivos do pragmatismo filosofico. No design, em sintese, o discurso dos
fundadores da teoria do design esta relacionada com a abordagem funcionalista, ¢ a
corrente do Styling relaciona-se com o discurso dos agentes do mercado e busca se libertar
do cientificismo racionalista ¢ fundamenta-se no pragmatismo mercadologico. (Casas,
Straioto, Souza, 2010)

O Swyling considera aspectos psicologicos e simbodlicos no design de produtos (Portas,
1993), atributos postulados por Galileu como ndo cientificos, entre eles a estética, a
qualidade aparente, os sentimentos, os motivos, as intengdes, etc., ou seja, atributos
subjetivos (Kazazian, 2005). Neste momento o valor de uso tende a ter uma fun¢do mais
secundaria, pois numa sociedade que se define como pds-indutrial, a fungdo central da
cultura cada vez mais se torna o centro da (re)produg@o contemporanea (Canevacci, 2001).

A partir de 1990, as restrigdes estéticos-formais tém sido amenizadas por novos materiais e,
com progresso da eletronica, o design passou do “hard” para “soft”, com a forma sendo
desvinculada da fungdo, predominando a semdntica do produto. Nesse contexto, o designer
de produtos deve adaptar seu processo criativo a uma tendéncia geral em direcdo a
abstragdo, imaterialidade e complexidade. “A forma fisica desses novos objetos inteligentes
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ndo ¢ a questdo. A questdo ¢ o design de nosso relacionamento com a forma e como essa
relagdo estabelece uma impressdo em nossa mente” (Mozota, 2011)

O imediatismo do pragmatismo mercadologico, contudo, esta sob suspeicdo, na medida em
que o consumo desenfreado provoca o desperdicio dos recursos materiais ndo renovaveis
em funcdo do proprio consumo. Essa situacdo de calamidade eminente propds o discurso
da sustentabilidade, impondo outro pragmatismo mais objetivo, conservacionista e
sustentavel. Esta perspectiva apresenta-se como possivel solugdo para garantir a renovacgao
dos recursos de produgdo e a renovacdo dos ciclos de consumo, ampliando a esfera do
consumo simbdlico e restringindo o desperdicio de recursos ndo renovaveis. (Casas,
Straioto, Souza, 2010)

Nesse sentido, na perspectiva do design sistémico, o design passa a conceber todo o ciclo
de vido produto, o que prevé o projeto desde a sele¢do dos recursos, produgao, distribuigéo,
uso e descarte do produto e garantindo a renovagdo sustentavel dos ciclos de producdo e
consumo (Manzini, Vezzoli, 2005).

O design sistémico, portanto, resulta da expansdo da visdo do design funcionalista, ndo se
limitando ao objeto em si, mas repensando-o como componente de sistemas mais vastos
(Portas, 1993). Neste caso, o designer compreende o papel do produto considerando seu
valor de troca (econdmico), de significagdo (cultural), de uso (funcional), social
(distribuicdo) e ambiental (recurso). Indo além do produto fisico em si, mas se referindo ao
sistema de produto-servigo. Assim, baseando-se em teorias cientificas, a corrente sistémico
de design possui influéncia racionalista, mas também se relaciona com um pragmatismo
sustentavel (Casas, Straioto, Souza, 2010).

3. Abordagem Sistémica do Design

A perspectiva do design sist€mico parte da consciéncia de que a concep¢do de um produto
tem relagdo ndo s6 com a logica econdmica da fabricagdo e uso, mas também com os
sistemas que sua utilidade social depende. Um produto relaciona-se ndo sé6 com as normas ¢
as leis, mas também a prioridade da economia em relagdo a escassez de recursos, a
distribuigdo social dos bens e ao equilibrio ecoldogico do ambiente. Assim, nesta
perspectiva, um produto ¢ apenas um componente de um sistema, num sistema de sistemas
(Portas, 1993).

Ao longo dos ultimos anos, a atengdo foi deslocada para uma dimensido maior do que a do
produto isolado, pesquisadores em design t€m, usualmente, se referido ao chamado
“sistema de produto-servigo”, isto é, projetar e avaliar o produto a partir da sua fungio
(Vezzoli, 2010), ou como meio para um fim (Thackara, 2008).

60



V3N1. SD2017: Aspectos intangibles | rdis®. Noviembre, 2017

Um exemplo ilustrativo é a comparagdo da avaliagdo do ciclo de vida de um carro e um
onibus. Considerados como produtos isoladamente, um carro possui impacto ambiental
claramente menor que um 6nibus. Contudo, quando sdo considerados ndo como produtos
fisicos, mas sim, de acordo com suas fungdes (nesse caso, transporte de uma pessoa por “n”
quilometros), assume-se que o carro comporta duas pessoas em média e o Onibus 20.
Portanto, deve-se comparar o 6nibus com 10 carros e, assim, verifica-se que o impacto
ambiental do carro ¢ maior do que o do 6nibus.(Vezzoli, 2010)

As solugdes, portanto, exigem uma visdo mais holistica de design, envolvendo produtos,
servigos e comunicacdo de forma conjunta e sustentavel (Kruchen,2009). Logo, “o design
rapidamente deixa de conceber apenas produtos de uso cotidiano e passa a incluir
processos, sistemas e organizagdes” (Neumeir, 2010, p.13).

Nesta aspecto ha utilidade na reflexdo sobre a aplicagdo do sistema fechado ou aberto no
contexto do design, principalmente no que se refere a0 modo como percebemos o produto,
seja como um objeto fisico em si, ou um sistema fechado, por outro lado, o produto como
um sistema aberto que mantém interagdes de interdependecia com outros sistemas. Vejamos
uma breve explanag@o sobre cada caso.

3.1. Design e Sistemas Fechados

Em um sistema fechado, o seu resultado ou saidas (outputs) ¢ previsto com relativa
facilidade e precisdo, sendo assim mais faceis de gerir (Bertalanffy, 1977). Assim, a partir
da analise da figura 2, ao lado, tentaremos ilustrar uma contribui¢do da visdo sit€émica para
o projeto de produto, mesmo considerando o produto como um sistema fechado. Ao
consideramos um carro isoladamente do seu ambiente, enquanto soma de partes ou
componentes, estamos o considerando como um sistema fechado.
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Fig. 2. Série Transformers como exemplo de produto como sistema fechado (Googleimages.com, 2017)

A Teoria Geral de Sistemas introduz a relag@o entre as partes ou componentes como algo
que deve ser entendido, e no caso do design, deve ser projetado. Na imagem das maquinas
Transformers, apresentada acima (figura 2), a diferenca entre o carro ¢ o robd esta
justamente na relag@o e na estrutura entre as partes. Esse foco na estrutura, na organizagao e
na relag@o entre as partes ¢ uma contribuigdo dos sistemas fechados aplicavel ao design
(Straioto, 2012).

O design tradicionalmente opera considerando o produto como sistema fechado. Contudo, a
principal contribui¢do ao design da Teoria Geral de Sistemas, estd nas possibilidades de
aplicagdo do conceito de sistemas abertos.

3.2. Design e Sistemas Abertos

Em sistemas fechados o estado final é determinado pelas condi¢des iniciais, ou seja, se as
condi¢des iniciais ou o processo forem alterados o estado final também serda modificado.
Isto ndo é o que acontece nos sistemas abertos. Nestes, o mesmo estado final pode ser
alcangado partindo de diferentes condigdes iniciais e por diferentes maneiras, o que foi
chamado de equifinalidade.(Bertalanffy,1977)

Para o design na perspectiva dos sistemas abertos, faz-se necessario mapear os outros
sistemas que se relacionam com o sistema em analise, buscando o estado estavel de
interagdo que permita a cada sistema alcangar sua meta (Straioto, 2012). Essa perspectiva
dos sistemas abertos ¢é utilizada no design, por exemplo, por meio da abordagem do ciclo de
vida do produto. (Manzini, Vezzoli, 2005)
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Fig. 3. Produto como resultado de um sistema aberto (Straioto, 2012)

A figura 3 nos auxilia na compreensao dessa perspectiva no design. A imagem corresponde
ao mapeamento do ciclo de vida do produto da Colimar, uma Cooperativa de produtos
alimenticios oriundos do mar instalada no municipio de Governador Celso Ramos, em
Santa Catarina e foi realizado pelo Nucleo de Abordagem Sistémica de Design da
Universidade Federal de Santa Catariana. O mapeamento das interagdes entre os sistemas
relacionados com a producdo, comercializagdo e consumo de um produto, possibilita a
administragdo dos desvios de estado, por meio de feedbacks de cada sistema em interag@o.
Por exemplo, caso um dos sistemas em interacdo com a Colimar, apresente problemas de
qualidade no fornecimento de matéria-prima ou na prestagdo de servigo, por ser
considerado um sistema aberto, € possivel mudar os elementos de entrada no sistema ou a
forma de processamento, ou seja, pode-se mudar o fornecedor ou o prestador de servigo, ou
mesmo o processo de produgdo. Se o consumidor dos produtos Colimar mudar seu
comportamento ou preferéncias também ¢é possivel, por meio dos feedbacks desse sistema,
mudar o produto para melhor atendé-lo. (Straioto, 2012)

Dessa forma, o produto passa a ser considerado fruto de um sistema aberto. O projeto tem
que ser aberto a novos eventos, prevendo a necessidade de mudangas e incorporando os
atores relevantes como participantes ativos da solugdo (Kruchen, 2009).
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Logo, considerar o produto enquanto um sistema aberto transcende o produto fisico em si,
pois inclui todo o seu ciclo de vida, os servigos ¢ outros produtos derivados, como por
exemplo, os produtos de comunicagdo e divulgacdo, os servicos de pos-venda, o
atendimento ao consumidor ¢ o ponto-de-venda. A combinag@o desses elementos ajudam a
compor a experiéncia do consumidor. (Straioto, 2012)

Cabe ao designer sistémico, portanto, o entendimento do papel do produto como valor de
troca (economico) e de significacdo (cultural) para além do valor de uso. Isso o permite
relacionar as qualidades formais do produto com sua fungdo social e cultural. E uma
interveng@o no programa de produgdo, ou seja, na definicdo dos objetivos que o produto
tem de cumprir, dos meios econdmicos ¢ técnicos que podem ser usados para a sua
producdo e consumo. Sendo que o éxito deste designer depende dos feed-backs em relacdo
aos programas de produgdo ndo somente do usudrio individual, mas da comunidade
organizadora. (Portas,1993) Assim, frente aos desafios do mundo complexo € o pensamento
sistémico a maior e mais importante contribui¢do que o design tem a fazer, poucas areas
estdo habituadas a considerar os problemas de modo tdo integrado e comunicante (Cardoso,
2012).

3.3. Design sistémico e complexidade

A mudanga do design para o paradigma sistémico esta ligada historicamente aos grandes
projetos de engenharia realizadas durante a Segunda Guerra e os projetos da Guerra Fria
que exigiram novos métodos para lidar com o aumento da escala e complexidade. Estes
métodos cresceram fora dos esfor¢os de investigagdo e desenvolvimento dos militares em
pelo menos trés campos, na pesquisa operacional, na cibernética, ¢ em grande escala na
gestdo de projetos de engenharia. Estas novas disciplinas e o sucesso desses enormes
projetos de engenharia cativou muitas académicos e designers a importar os métodos e seus
paradigmas para o design, o que ficou conhecido como o “design methods movement”
(1962-1972) e envolveu varias tentativas de codificar o processo de projeto, inclusive no
mundo dos negdcios, como o Works no Reino Unido, Ulm na Alemanha, e MIT e Berkeley
nos EUA e também o movimento de gestdo da qualidade no Japao procuraram racionalizar
e sistematizar o processo de design. (Dubberly, 2004)

Segundo Bonsiepe (2012, p.94) na economia do pds-guerra ainda conservaram-se tracos do
taylorismo ao racionalizar o processo projetual para aumentar a produtividade das equipes
de projeto, “melhorando a produtividade por homens-horas utilizados”. Em nivel tedrico, a
sequéncia de etapas a serem seguidas seriam essencialmente as mesmas, independente dos
diferentes conteudos projetuais. Contudo, o autor orienta examinar a relagdo existente
entre a estrutura formal do processo projetual, com suas respectivas recomendagdes
operativas, e o conteudo concreto do projeto. Conforme o caso, pode-se modificar a
metodologia, utilizando-se os seguintes critérios: (a) complexidade do problema projetual
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(b) a disponibilidade de recursos e tecnologias; (c) os objetivos politicos-econémicos; ¢ (d)
a propria natureza de problema projetual.

Ao olhar para a extensdo do processo de design para incluir o design de sistemas (ou seja,
as relacdes entre os produtos), bem como os proprios produtos, deve-se adicionar outro
nivel a estrutura de sistemas com os quais os designers eram tradicionalmente envolvidos.
Se estendermos ainda mais o projeto, para incluir os aspectos politicos e sociais do
comportamento do usuario que sdo relevantes para as relagdes entre os sistemas,
descobrimos que um quarto nivel que também envolvera a comunidade, como podemos ver
na figura 4. (Jones, 1992).

Outros Sistemas i
Habitacdo ex.: Industria, Transito Nivel 2. Sistema
recreagao
Casas Familias Lugares VAT viajantes - Nivel 3. Produtos
Sala de estar  banheiros terreno  direito de chassi  motor superficie  cruzamentos  Nivel 4. Componentes

propriedade

Fig. 4. Relagdo entre Sistemas (Adaptado de Jones, 1992)

4. Consideracoes Finais

Segundo Brown (2010), conforme complexidade do projeto aumenta, maior tende a ser o
nimero de pessoas que estdo envolvidas com a solugdo, o que inclui tanto especialistas
como as pessoas que serdo afetadas por ela. Logo, o designer solitario € substituido pela
equipe interdisciplinar, que sdo “a maneira moderna de focalizar problemas complexos
(Bonsiepe, 2012).

Neste quadro, a partir de uma perspectiva sistémica de design, o designer assume o papel de
facilitador no desenvolvimento de inovacdes colaborativas e sistémicas (Kruchen, 2009).
Requerendo do designer competéncias para facilitar processos de design participativo entre
empreendedores, usudrios, ONGs, institui¢des, entre outros atores relevantes, direcionando
esse processo para solugdes sustentaveis (Vezzoli, 2010). Além disso, ao alcangar o nivel
da acdo comunitéria, o design também estd ligado a uma base territorial (Kruchen, 2009)
que lhe prové recursos e limitagdes de diversas ordens e que o desafia a aplicar a sua “visao
sistémica” para o desenvolvimento local sustentdvel (Buarque, 2008).

65



V3N1. SD2017: Aspectos intangibles | rdis®. Noviembre, 2017.

E as pessoas, por sua vez, ao invés de permitirem ser rotuladas como “consumidores”,
“clientes” ou “usudrios”, agora podem se ver como participantes ativos no processo de
criagdo (Brown, 2010). Abrindo perspectivas que se relacionam com o conceito de
inovagdo social, tanto no sentido da participagdo social no processo de design, bem como
na concep¢do de novas organizagdes sociais ou novos usos das tecnologias ja existentes
para solugdo de problemas sociais.

5. Conclusao

Por fim, consideramos que o principal resultado foi a compreensdo dos conceitos de
sistema aberto e sistema fechado da Teoria da Geral de Sistemas aplicados no ambito do
design, contribuindo para o debate acerca da abordagem sistémica do design. Contudo,
também foi possivel tecer algumas reflexdes sobre os resultados e suas implicagdes, nos
remetendo a outros conceitos ¢ temas a serem explorados em estudos posteriores, como o
design participativo em equipes interdisciplinares, a inovacdo social e o desenvolvimento
local sustentavel.
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Resumo

Foi-se o tempo em que a pura estética era a parte mais importante em um
produto, também ndo é mais a época onde so a fun¢do basta. Hoje, se esta
em um periodo que o conjunto da obra e uma boa experiéncia por parte dos
usudrios com relagdo a produtos que satisfagam suas necessidades, se fazem
essenciais. As vezes, parece que hd um esquecimento por parte dos
profissionais envolvidos em colocar os usudrios em primeiro plano, no
centro de tudo. Com o Design Thinking, além de decretar-se o fim as velhas
ideias, o usuario passa a ser prioridade, e ndo se estd mais em busca daquilo
que ele diz que quer ou que pelo menos, acha que quer, e sim, de um novo
desafio: captar os seus sentimentos e até os seus sonhos. Busca-se neste
trabalho analisar junto ao Design Emocional um estudo sobre a interagdo
destes agentes - usuario e produto - para entdo, ficar mais facil criar e
entender a rela¢do empdtica existente entre eles.

Palavras Chave:Design thinking, Design emocional, Design de experiéncia,
Empatia Interagdo usuario/produto.
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Abstract

One is the time when the pure aesthetics was the most important part in a
product also is not the only time where the function is sufficient. Today, we
are in a period that the body of work and a good experience for users
regarding products that meet their needs, make it essential. Sometimes it
seems there is an oversight on the part of the professionals involved in
putting users in the foreground, in the center of everything. With Design
Thinking, and be declared an end to the old ideas, the user becomes a
priority, and no one is more in search of what he says he wants or at least
think you want, and yes, a new challenge: capture your feelings and even
your dreams. Search in this work to analyze with the Emotional Design
conduct a study on the interaction of these agents - user and product - can
be easier to create and understand the empathic relationship existing
between them.

Keywords: Design thinking; Emotional design; Experience design; Empathy;
Interaction user/product.

1. Introducao

“[...] objetos atraentes fazem as pessoas se sentirem bem, o que por sua vez faz com que
pensem de maneira mais criativa [...] ao fazer com que se torne mais facil para as pessoas
encontrar solugdes para os problemas com que se deparam” (Norman, 2008, p.39).

Passou a época em que o designer pensava somente no produto a ser desenvolvido - sua
estética e/ou funcdo. Hoje, se estd em um periodo que o conjunto da obra e uma boa
experiéncia por parte dos usudrios com relagdo a produtos que satisfagam suas
necessidades, se fazem essenciais. As vezes, parece que hd um esquecimento por parte dos
profissionais envolvidos em colocar os usuarios em primeiro plano, no centro de tudo.

Com o Design Thinking, além de decretar-se o fim as velhas ideias, o usuario passa a ser
prioridade, e ndo se estd mais em busca daquilo que ele diz que quer ou que pelo menos,
acha que quer, e sim, de um novo desafio: captar os seus sentimentos e atE os seus sonhos.

A mudanga do foco de atuagdo, colocando o usudrio no centro de todo o processo de
desenvolvimento de um projeto, melhora a relagdo homem-maquina, ja que o sucesso de
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um produto no mercado depende da experiéncia interativa que ele - profissional — pode
proporcionar, ¢ que ele - usuario - pode usufruir.

A dificuldade de identificacdo das reais necessidades hoje faz com que o designretorne a
focar o desenvolvimento de novos produtos ao ator principal deste processo, “o usuario”,
no processo de gerar e compreender a relagdo empatica existente entre usuario e produto.

O proposito do designer hoje, é ajudar as pessoas a perceberem as suas reaisnecesidades
que normalmente elas nem imaginava possuir.

A auséncia de uma interpretacdo eficiente destas informagdes, o despreparo doprofissional
em “olhar” o outro mas nao ver, a dificuldade do usuario em identificar suacarencias, fazem
deste processo de observagdo,analise e decodificagdo ineficiente.

Busca-se neste trabalho indagar bibliograficamente juntos, ao livro Design Thinking de
Brown (2010) realizar um estudo sobre a interagdo destes agentes - usuario e produto - e
como pode ficar maiS facil criar e entender a relagdo empatica existente entre eles.

2.Design Thinking

“O trabalho do designer ¢ ,converter necessidade em demanda®, ¢ descobrir o que as
pessoas querem e dar isso a elas” (Brown, 2010, p.37)

O termo “design” recebe varias interpretagdes, por este motivo hoje ha uma dificuldade de
definir que é Designer.

Nas leituras e pesquisas feitas nos livros e materiais de diversos autores da area percebeu-se
como as opinides sdo contrastantes.

Neste trabalho ndo houve a inten¢do de chegar a um consenso neste assunto e sim elencar

ideias que seguem a cadeia de raciocinio do autor deste projeto.
Podem perceber como Lobach (2001) define design a seu ver:

“[...]Jo conceito de design compreende a concretizacdo de uma ideia em forma de projetos

ou modelos, mediante a constru¢do e configuracdo e configuragdo resultando em um
produto industrial passivel de produgdo em série. O design estaria entdo realizando o
processo configurativo” (Lobach,2001, p.16).

Podem perceber como Lobach (2001) define design a seu ver:

,{...]dai podemos deduzir que o design ¢ uma ideia, um projeto ou um plano para a solugao
de um problema determinado. O design consistiria entdo na corporifl¢agdo desta ideia para,
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com a ajuda dos meios correspondentes, permitir a sua transmissao aos outros. Ja que nossa
linguagem ndo ¢ suficiente para tal, a confeccdo de croqui, projetos, amostras, modelos
constitui o meio de tomar visualmente perceptivel a solu¢do de um problema*
(Lobach,2001,p.16).

Baxter (2000) menciona em seu livro, o Design € responsavel para a mudanga e langamento
de novos produtos e para o desenvolvimento destes langamentos ele resalta:

“O desenvolvimento de novos produtos ¢ um atividade complexa, envolvendo diversos
interesses e habilidades, tais como:

- Os consumidores desejam novidades, melhores produtos, a pregos razoaveis;
- Os vendedores desejam diferenciagdes e vantagens competitivas;

- Os engenheiros de producdo desejam simplicidade na fabricacdo e facilidade de
montagem;

- Os designers gostariam de experimentar novos materiais, processos e solugoes formais
SN

- Os empresarios querem poucos investimentos e retorno rapido do capital.

“Portanto, o desenvolvimento de novos produtos é necessariamente uma solugdo
descompromisso. Diversos tipos de interesses devem ser satisfeitos.” (BAXTER, 2000,

pag.2).

Para os designers thinkers, contudo, os comportamentos nunca sdo certos ou errados, mas
sdo sempre significativos. Como enfatiza Brown (2010) em seu livro.

A dificuldade de identificacdo das reais necessidades hoje faz com que o design retorne a
focar o desenvolvimento de novos produtos ao ator principal deste processo, “o cliente”.
Mas que uma tendéncia é uma filosofia de vida , forcar no ser humano, este é o pilar
principal no Design thinking., como ressalta Brown:

“Precisamos aprender a colocar as pessoas em primeiro lugar” (Brown, 2010, pag. 37)

Muito tem sido debatido sobre este aspecto € a sua importancia para a inovagao. A pergunta

7

recorrente quando levantado este assunto € “ porque € dificil verificar uma necessidade?”

O ser humano se adapta a situagdes e até mesmo chega a solugdes engenhosas modificando
objetos, processos do seu dia-a-dia sem perceber, porque estd na esséncia do homem
modificar, melhorar.

Quando o cliente/usuario do que ele precisa, se for perguntado o que realmente ele quer,
como resultado ndo se conseguira grandes ideais, inspiragdes € com isso inovagao.
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A verdade meta do designer ¢ ajudar as pessoas a perceberem as suas reais necesidades que
normalmente elas nem imaginavam possuir, como afirma Brown ;

Para este fim, o autor resalta tres pontos de analise: Insight, observacdo, e empatia.

2.1-Insight

“E o achado proveniente da imersdo, a identificacdo de uma oportunidade”. (Vianna,
2013, p.67)

Sair e observar as verdadeiras experiéncias pessoais a medida que eles (clientes/usuarios)
improvisam no dia-a-dia.

Raramente as pessoas sdo capazes de dizer o que fazer, mas os seus comportamentos
transmitem informagdes importantes da suas necessidades ndo atendidas.

O foco desta etapa para Vianna ¢ aprender com a vida alheia, e o quadro abaixo demonstra
o fluxo desta etapa do processo de imersdo.

Ideia

Insight

Informacéo

Fig 1 - (Vianna [et al.], 2012)

“E o achado proveniente da imersdo, a identificagio de uma oportunidade”. (Vianna, 2013).

Para um melhor desempenho nesta fase devesse munir se de conhecimento prévio, da forma
de levantamento de dados, referente ao grupo, produto ou processo a ser estudado sem
esquecer-se da analise do ambiente e da atmosfera para que a imersdao no local seja
eficiente.
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Apds a coleta dos dados necessarios pode-se chegar a identificagdo de oportunidades que
resultaram em solugdes geradas para atender a um ou mais insights.

2.2-Observacio

“Necessitamos ver o que as pessoas ndo fazem e escutar o que elas ndo dizem” (BROWN,
2010, pag.41).

Esta fase consiste em sair da zona de conforto - de um escritorio - e ir atras de quem
realmente importa, ou seja, do designer ir & procura dos seus clientes, ver como vivem,
como se comportam e como se divertem. Observando-os no seu habitat sera mais acertivo
poder propor algo, que consequentemente, sera experenciado da melhor forma possivel.
Brown(2010) afirma que ¢ melhor ainda, ir atras de usudrios mais radicais - que ndo sao o
comum - para que se tenha insights novos e surpreendentes.

“[...] precisamos nos voltar aos extremos, aos locais em que esperamos encontrar usuarios
“radicais”, que vivem de forma diferenciada, pensam de forma diferenciada e consomem de
forma diferenciada - um colecionador que tem 1.400 Barbies, por exemplo ou um ladrdo
rofissional de carros WN, , p-41-42).
fi 1d ” (BRO 2010, p.41-42

Vianna (2013), define esta fase - a de observac@o - como sendo um processo de “imersdo”,
onde a equipe responsavel pelo desenvolvimento de um projeto imerge no contexto do
problema tanto do ponto de vista da empresa - o cliente - quanto do usuario final do
produto - o cliente do cliente. Processo este que pode ser dividido em dois: imersdo
preliminar e imersdo em profundidade.

A imersdo preliminar serve como base para uma investigagdo mais profunda, definindo
escopo de projeto, identifcacdo de usuarios e areas a serem exploradas. Ja a imersdo em
profundidade busca identificar necessidades e oportunidades em busca de solugdes,
utilizando-se de planos de pesquisa, técnicas oriundas da antropologia tais como,
entrevistas, sessdes generativas etc. As técnicas devem ser escolhidas em funcao daquilo
que se deseja obter no desenvolvimento do projeto e na construcdo do produto final. A
seguir (Fig.02), pode-se perceber através de uma sintese do processo de imersdo, as
hierarquias - da preliminar a mais profunda - tanto da acdo e percepcao das pessoas, quanto
de técnicas, e ainda, de conhecimentos gerados frutos da imersdo. Se comecar pelo que as
pessoas dizem e pensam sé vai revelar algo explicito ao passo que se tentar chegar ao que
elas sabem, sentem e sonham vai acabar revelando quais as suas reais necessidades.
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Fig 2 - Sintese do processo de imersao (Sleeswijkvisser et al. in Vianna et a, 2013).

2.3-Empatia

“[...] é a tentativa de ver o mundo através dos olhos dos outros, de compreender o mundo
por meio das experiéncias alheias e de sentir o mundo por suas emogées” (BROWN, 2010,

pag.47)

Para comegar a dissertar sobre empatia ¢ preciso rever qual a grande missdo do design

“'

thinking, que segundo Brown (2010) traduzir observagoes em insights, e estes em
produtos e servi¢os para melhorar a vida das pessoas”. Melhorar a vida das pessoas ¢ fazer

com que a relagdo usuario/produto seja uma boa experiéncia.

“A empatia é o habito mental que nos leva a pensar nas pessoas como pessoas, € ndo como
ratos de laboratorio ou desvios-padrao. Se formos “tomar emprestada” a vida dos outros
para inspirar novas ideias, precisamos comegar reconhecendo que seus comportamentos
aparentemente inexplicaveis representam diferentes estratégias para lidar com o mundo
confuso, complexo e contraditério no qual as pessoas vivem” (Brown, 2010, p.46-47).

E dificil projetar algo para pessoas com os quais nio se tem convivio, que ndo se conhece
seus anceios, suas necessidades, seus modos de viver, suas localidades, e tantos outros
fatores que podem afetar suas interagdes e percepcdes sobre os produtos.

Vianna (2013) mostra em seu livro um “mapa de empatia”, onde organiza todas as
informagdes coletadas na fase de imersdo - observacdo - para se entender contextos,
comportamentos, preocupagdes e aspiragdes do usudrio. Este mapa ¢ dividido em seis areas,
com seis perguntas, visando um maior entendimento do usudrio investigado. Sdo elas:
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1. “O que o cliente enxerga?” Descricdo do que o cliente vé em seu ambiente; 2. “O que o
cliente ouve?” Descri¢do de como o ambiente influencia o cliente; 3. “O que o cliente
realmente pensa e sente?” Exercicio visando entender como funciona a cabega do cliente; 4.
“O que o cliente diz e faz?” Exercicio visando entender de que forma o cliente se comporta
em publico e o que ele pensa; 5. “Quais sdo as dificuldades do cliente?” Descri¢ao dos
empecilhos notados pelo cliente durante a experiéncia; 6.”Quais sdo as conquistas do
cliente?” Descri¢do dos aspectos positivos e promissores do ponto de vista do cliente
(Vianna et al., 2013).

3. Design Emocional

[...] o sistema emocional muda a maneira como o sistema cognitivo opera (Norman, 2008,
p.38).

A cognigdo interpreta o mundo, levando a aumentar a compreensdo e o conhecimento. O
afeto, que inclui emogdo, ¢ um sistema de julgamento do que é bom ou mau, seguro ou
perigoso. Isso cria juizos de valor que nos permitem sobreviver melhor (NORMAN, 2008,
p. 40).

A emocao ¢ particular, ou seja, uma determinada experiéncia pode agradar a uma pessoa e a
outra ndo. E um bom produto precisa agradar o maximo possivel de usuarios. Norman
(2008) define trés niveis de design que afetam a emocdo: visceral, comportamental e
reflexivo.

O visceral diz respeito a aparéncia e a primeira impressao que determinado produto cause
em uma pessoa. O comportamental é sobre a experiéncia de uso sobre o produto, que pode
levar em conta a fungdo, o desempenho e a usabilidade. E o terceiro, o reflexivo, ¢ que da
conta da emogdo e cognicdo. Nos dois primeiros existe apenas o afeto, sem interpretagdo ou
consciéncia. Norman (2008) sintetiza da seguinte maneira:

Design Visceral - Aparéncia;
Design Comportamental - Prazer e efetividade de uso;

Design Reflexivo - Auto-imagem, satisfacdo pessoal, lembrancas (Norman, 2008, pg.
59).

4. Interacao entre usuario e produto

Para que haja uma intera¢ao entre um usuario com um produto qualquer, o designer tem de
estar envolvido na criacdo deste artefato, e conforme Bonsiepe (1997), o papel central do
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designer ¢ projetar a interface. E mais, “o design ¢ o dominio no qual se estrutura a
interacdo entre usuario e¢ produto, para facilitar acdes efetivas” (Bonsiepe, 1997, p.31). Ou
seja, para uma boa experiéncia' por parte de um individuo acerca de um produto, o designer
precisa estar consciente das ferramentas disponiveis para produgdo, para entdo, poder
propor uma interface, tendo em vista seu publico-alvo e necessidades. Que ¢ o que propde
o diagrama ontoldgico do design (Fig. 03):

Usuario

Acdo Interface Ferramenta

Fig 3 - Diagrama ontolégico do design (Bonsiepe, 1997).

Com a inten¢do descobrir o nivel de satisfagdo que as pessoas tém ao interagir com um
produto, Bonapace (2002) criou um quadro com niveis de prioridade:

Mivel 4 prazer

Nivel 3 / usabilidade \
Nivel 2 / funcionalidade \
Mivel 1 / seguranga e bem-estar \

Fig 4 - Hierarquia de necessidade dos usuarios em interagdo com produtos (Bonapace, 2002).

1 “A experiéncia ¢ moldada pelas caracteristicas do usudrio (por exemplo, personalidade, habilidades, fundo, valores culturais e motivos) e as do produto
(por exemplo, forma, textura, cor e comportamento). Todas as agdes e processos que estdo envolvidos, tais como agdes fisicas e processos perceptivos e
cognitivos (por exemplo, perceber, exploragdo, utilizagdo, lembrando, comparando, compreensdo e), vai contribuir para a experiéncia (ver também
Dewey, 1980). Além disso, a experiéncia ¢ sempre influenciado Pelo contexto (por exemplo, fisicas, sociais, econdmicos), em que a interagdo ocorre™

(DESMET apud LOPES, 2012).
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Segundo Moles (1981), a relagcdo entre o homem e os objetos passa por
diversos estdgios: inicia pelo desejo, que ¢ suprido pela aquisicdo, em
seguida pela descoberta e pela relacao afetiva com ele. Depois desse estagio,
ocorre um declinio da relacdo e o objeto pode ser conservado, substituido ou
descartado.

5. Consideracoes Finais

“O resultado é que tudo o que fazemos tem, ao mesmo tempo, um componente cognitivo e
um componente afetivo — cognitivo para atribuir significado, afetivo para atribuir valor.
Ndo se pode escapar do afetivo: ele esta sempre presente” (NORMAN, 2008, p.45-46).

Observado a trajetoria do design ao longo da historia, nota-se que hoje esta se retornando
ao conceito de colocar o usuario como sendo o foco de todo o desenvolvimento de produtos
ou servicos, com uma visdo mais evoluida e contemporanea, mas ele volta a ser o centro
das atengdes. E assim como Burdek (2006) refere-se a Horst Oelke (1978), atuante na
antiga Republica Democrata alemad, evidencia-se a retomada do pensamento anterior a
revolucao industrial, “que o design deveria atuar também para satisfazer as necessidades da
vida social e individual”. (Burdek, 2006)

Atualmente compreende se que os problemas que aflingem o bem-estar das pessoas sdo de
natureza diversa, que ¢ preciso mapear a cultura, os contextos, as experiéncias pessoais ¢ 0s
processos na vida dos individuos para ganhar uma visdo mais ampla e assim melhor
identificar as reais necessidades de cada um.

Ao agregar o ponto de vista humano a tecnologia e a um produto economicamente factivel,
o designer hoje possui o intuito de ndo somente fornecer um produto adequado para as
necessidades do usuario mas proporcionar a experiéncia de uso prazeroso, criando uma
ligacao afetiva do usudrio ao produto.

Conclui-se, portanto, que todo ¢ qualquer resultado ¢é fruto de uma interagdo e colaboragao.
Um trabalho conjunto entre designers e usudrios, criadores e consumidores, em busca de
uma boa experiéncia, seja ela funcional, visual, sensorial ou emocional, visando a total
empatia.
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New Product Development; The Nikola Tesla Extrapolation
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Resumen

El desarrollo de productos se ha abordado mediante métodos lineales que se
aplican a cualquier problema de diseflo sin importar las variables ambientales. En
este enfoque, encontraremos un nuevo método de matriz que puede ofrecer una
ruta basica en la que el disefiador puede comenzar su viaje, pero adaptable para
aceptar variables ambientales. Nikola Tesla en su libro "La extrafia vida de
Nikola Tesla" (1914) nos dijo: "Asi me han llevado inconscientemente a
desarrollar lo que considero un nuevo método de materializar conceptos ¢ ideas
inventivas, que es radialmente opuesto a lo puramente experimental y es, en mi
opinién, mucho mas expeditivo y eficiente. En el momento en que uno construye
un dispositivo para llevar a la practica una idea cruda, se encuentra
inevitablemente absorto con los detalles del aparato. A medida que mejora y
reconstruye, su fuerza de concentracion disminuye, y pierde de vista el gran
principio subyacente. Los resultados pueden ser obtenidos, pero siempre en el
sacrificio de la calidad. Mi método es diferente. No me apresuro al trabajo real.
Cuando tengo una idea, comienzo a construirla en mi imaginaciéon. Cambio la
construccion, hago mejoras y manejo el dispositivo en mi mente. Para mi no tiene
importancia si uso mi turbina o la pruebo en mi tienda. Incluso noto si esta fuera
de balance. No hay diferencia alguna; Los resultados son los mismos. De esta
manera, puedo desarrollar y perfeccionar rapidamente una concepcioén sin tocar
nada. Cuando he ido tan lejos como para incorporar en la invencion todas las
mejoras posibles en las que puedo pensar y no veo ninguna falla en ninguna
parte, puse en forma concreta este producto final de mi cerebro. Invariablemente
mi dispositivo funciona como lo concebi, y el experimento sale exactamente
como lo planeé. En veinte afios, no ha habido una sola excepcion. ;Por qué
deberia ser de otra manera? Ingenieria, eléctrica y mecanica, es positiva en los
resultados. Apenas hay un tema que no pueda examinarse previamente, a partir de
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los datos tedricos y practicos disponibles". El enfoque de disefio de Tesla nos dice
que basamos la energia creativa en el disefio conceptual. Para que un disefiador
obtenga los mejores resultados, el método sugiere tres pasos: preparacion,
exploraciéon y disefio conceptual. En preparacion, el disefiador debe abrir su
mente y aprender a manejar su musculo creativo, la exploracion lo guiara por el
camino del conocimiento a través de la ciencia y la tecnologia, y cuando tenga
todas las herramientas a mano comenzara el disefio conceptual. Una vez que se
adquiere un disefio conceptual con los detalles sugeridos por Tesla, casi cualquier
persona con habilidades de modelado puede hacer el disefio detallado.

Palabras clave: disefio, método, Nikola, Tesla, extrapolacion.

Abstract

Product development has been approached by linear methods that apply to any
design problem without concern of ambient variables. In this approach, we will
find a new matrix method that can deliver a basic path in which the designer can
begin his journey, but adaptable to accept ambient variables.

Nikola Tesla in his book “The Strange Life of Nikola Tesla” (1914) told us:
“Thus I have been led unconsciously to evolve what I consider a new method of
materializing inventive concepts and ideas, which is radially opposite to the
purely experimental and is in my opinion ever so much more expeditious and
efficient. The moment one constructs a device to carry into practice a crude idea,
he finds himself unavoidably engrossed with the details of the apparatus. As he
goes on improving and reconstructing, his force of concentration diminishes, and
he loses sight of the great underlying principle. Results may be obtained, but
always at the sacrifice of quality. My method is different. I do not rush into actual
work. When I get an idea, I start at once building it up in my imagination. 1
change the construction, make improvements, and operate the device in my mind.
1t is immaterial to me whether I run my turbine in thought or test it in my shop. [
even note if it is out of balance. There is no difference whatever; the results are
the same. In this way, I can rapidly develop and perfect a conception without
touching anything. When I have gone as far as to embody in the invention every
possible improvement I can think of and see no fault anywhere, I put into

concrete form this final product of my brain. Invariably my device works as I
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conceived that it should, and the experiment comes out exactly as I planned it. In
twenty years, there has not been a single exception. Why should it be otherwise?
Engineering, electrical and mechanical, is positive in results. There is scarcely a
subject that cannot be examined beforehand, from the available theoretical and
practical data.” Tesla’s approach to design tells us to base the creative energy in
the conceptual design. For a designer to get the best results, the method suggests
three steps: Preparation, Exploration, and Conceptual Design. In preparation,
the designer must open his mind and learn how to handle his creative muscle,
exploration will guide him thru the path of knowledge thru science, and
technology, and when he has all the tools on hand will begin the conceptual
design. Once a conceptual design is acquired with the details Tesla suggested,
nearly anyone with modeling skills can make the detailed design.

Keywords: Design, Method, Nikola, Tesla, Extrapolation

1. Introduction

New Product Development; The Nikola Tesla Extrapolation (Martinez, 2017), is a method for
developing new products. Merriam-Webster defines product as something resulting from or
necessarily following from a set of conditions. This definition does not limit our scope to
physical devices, but can be used thru a variety of solutions varying from electrical to service
design.

The method consists of three main phases as shown in Figure 1:
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Fig. 1 New Product Development; NT Extrapolation matrix

The output obtained is a conceptual design as complete as possible, due to the knowledge that
the biggest waste of time, during a product development, is derived from uncertainty (Wynn,
Grebici & Clarkson, 2011). This justifies the need to have a conceptual design that removes as
much uncertainty from the process as possible.

1.1 Preparation Phase

Preparation is the first phase for this method, and maybe it can be considered as the most
important phase. The role of science in design is to provide tools for the designer to practice
their art, but idea generation is the most difficult of design steps (Norton, 2014). In order to be
able to generate ideas one most practice creativity, know the discipline in which we need to
develop our product, but also the specifics of the sub-discipline.

1.2 Scope

The Preparation Phase is explained in this article, thinking that the person or team to perform
the task of conceptual design, might use this as a guide to prepare themselves for the next two
phases of the method.
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2. Method

There are four basic sub-categories that need to be studied to accomplish the preparation phase,
prepare for being creative, gather knowledge from the main discipline, gathering knowledge
from the specific problem to solve, and planning how we will act during the next phase.

2.1 Creativity Preparation
Creativity is not a talent, it is a way of operating (Cleese, 1991).

Neuroscience has taught us using diverse tests, that during a creative process, different parts of
the brain are active (Fink et al., 2007), and we also know that there are activities that tend to
excite different parts of our brain such as anaerobic exercise, which improves brain, cognition,
and cardiovascular fitness (Chapman eta al., 2013). These findings, united with the common
knowledge about how creative masters such as Leonardo da Vinci, Maxwell, and even Nikola
Tesla were generalists, brings us to the conclusion that having different inputs in the brain,
gives a better creative pool from which to extrapolate information and generate new concepts.

As a proposition for creativity preparation, the author proposes increasing the inputs to which
the subject that will be confronted to the task of creating is exposed. This activity is of a
personal character and to be conducted in a daily basis to have real results. Creating is a high-
performance sport, and is to be treated that way. An Olympic athlete must train every day, 8
hours a day, during years to accomplish his physical feat, and in the same way a creative must
train during years to have the ability of creating at will.

2.2 Discipline Background

Discipline background is mainly achieved from formal education, but it is common that
disciplines not related with the actual task of design, such as Industrial, Graphic, Interiors, or
Architectural design, has no formal training in the art of design.

The purpose of this study is to help this people to gain understanding of the design methods,
and compliment their formal studies.

2.3 Problem Background

There are several methodologies that can serve the purpose of gaining knowledge about the
problem to be studied. The individual or team intended to perform the design task must choose
between which of them best serves their purpose. If a market push product is to be developed, a
Quality Function Deployment of QFD methodology (Akao, 2004) is highly suggested for the
broad knowledge of the problem.
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For market pull product we will normally have an RFQ (Request for Quotation) which will give
us the information needed to have full comprehension of the customer needs.

2.4 Planning

Once the team or individual have the three basic preparations to affront the design task, they
should plan the approach to the next step, which is technology exploration. It is indeed of great
importance to define the keywords to be used in the exploration, which are obtained from the
problem background, and state an approximate time to spend in the exploration.

3. Validation

An initial validation of this method was made, the participants in this study were 11 women
(32.4%) and 23 men (67.6%). Thirteen (38.2%) from design and 21 (61.8%) from engineer. In a
T test of the significance of the difference between the two career groups regarding the sex no
difference was obtained: T=1.35, p=.187.

The creativity test selected was the Creativity Styles Questionnaire-Revised (CSQ-R). The
CSQ-R consists of 8 scales and uses a 5 point Likert-type scoring from Strongly-agree (1) to
Strongly-disagree (5). Three subscales were selected for this study: Use of techniques;
Environmental Control/ Behavioral Self-regulation and Use of the senses. Also, the first 2 items
corresponding to the measurement of the global creativity capacity.

In this sample, its Alpha reliability was of a=.84, for the hole scale (78 items). Selected sub
scales’ reliability was:
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Table. 1 CSQ-R Results.

Subscales Objective Alpha Alpha
reliability reliability
(all items) (selected
items)
Use of techniques Measure the extentin | .68 .70
(o=281) which a person uses (item 31
specific strategies or out)
techniques to facilitate
his/her creative work.
Environmental Control/ Measure the extent to 74
Behavioral Self-regulation | which a person sets up
(o0=183) discriminative stimuli
to facilitate her/his
creative work.
Use of the senses Measure the extent to a7
(o=76) which a person uses
the 5 senses for
creative work.
Total (40 items) 81 .82

A difference between male, and female was seen in which the men were more strategic while
developing their creations, and engineers noted the stimulus that facilitate their work. This can
be traduced that the discipline background is very important when approaching a problem, thus
we can have a through preparation, if the discipline is very technical, we need individuals that
are highly prepared in the discipline, the design method proves a way to make that persons the
capability to develop a new product development.

4. Conclusions

The preparation phase from the methodology New Product Development; The Nikola Tesla
Extrapolation, is to be conducted in different moments of the life of the team or individual to
perform the design task. As the creativity preparation shall begin as soon as the person decides
that he wants to spend his life enduring in creative efforts, the discipline background is mainly
obtained at undergraduate, and graduate studies. For the problem background a specific study
must be performed for each design task to develop.
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Resumen

Este articulo trata sobre el Disefio Mediterraneo como elemento de identidad
cultural y tiene como objetivo fundamental identificar a través de la revision
literaria aquellos epigrafes que definen a la “identidad mediterranea” en el
area del disefio industrial. Grandes disefiadores y profesionales emergentes se
cuestionan y preguntan sobre la continuidad de la profesion en estos tiempos
de crisis, por lo que se hace necesario comprender que el disefio no es ajeno a
los cambios sociales, economicos y politicos, que la cultura del proyecto ha
de ampliarse para generar alternativas mas sensibles con la realidad. Frente a
lo ampliamente hablado del “estilo mediterraneo” desde diferentes disciplinas
como la arquitectura, la moda, incluso la cocina con la denominada “dieta
mediterranea”, es que este analisis preliminar tiene como objetivo centrarse
en la naturaleza que define la “mediterraneidad”. Todo ello atendiendo a las
variables socio-culturales, econdomicas y politicas en proyectos y acciones
como el Corredor Mediterraneo, el cual define el marco geografico de
actuacion (el Arco Mediterraneo Latino). Se detecta en primer término; la
existencia de empresas que actualmente y a modo intuitivo utilizan la
“identidad mediterranea” en el disefio y desarrollo de sus productos; y en
segundo lugar un importante incremento de los valores de autenticidad,
respeto por el medio y los productos naturales, junto al valor cultural
asociado al producto. Conviviendo los binomios artesania-produccion
industrial y los regionalismos en un mercado globalizado.

Palabras Clave: Diserio, Mediterraneo, Identidad.
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Abstract.

This article deals with the Mediterranean Design as an element of cultural
identity and its main objective is to identify through the literary revision
those epigraphs that define the "Mediterranean identity" in the area of
industrial design.

Great designers and emerging professionals question and ask about the
continuity of the profession in these times of crisis, so it is necessary to
understand that design is not alien to the social, economic and political
changes, that the culture of the project has expand to generate alternatives
more sensitive to reality.

Faced with the widely spoken "Mediterranean style"” from different
disciplines such as architecture, fashion, even cooking with the so-called
"Mediterranean diet", is that this preliminary analysis aims to focus on the
nature that defines the "Mediterranean"

All this taking into account socio-cultural, economic and political variables
in projects and actions such as the Mediterranean Corridor, which defines
the geographical framework of action (the Latin Mediterranean Arc).

1t is detected in the first place; the existence of companies that currently and
intuitively use the "Mediterranean identity" in the design and development of
their products;, and second, an important increase in the values of
authenticity, respect for the environment and natural products, together with
the cultural value associated with the product. Living together the
handicrafts-industrial production binomials and regionalisms in a globalized
market.

Keywords: Design, Mediterraneo, Identity.

1. Introduccion

“Se conoce como caracter mediterraneo; distendido, amigable, familiar... y para los
disciplinados, tremendamente exasperante...

...Se tiene, al ser mediterraneo, por alguien que sabe vivir la vida, sin por ello dejar de
sacar adelante sus objetivos, pero excesivamente permisivo con los fallos, los errores, las
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imprecisiones. Ademas de ser muy habil improvisando para sortear obstaculos y
contratiempos.” Mundet (2009) !

2. Definicién de términos.

2.1 Diseiio

El diccionario de la R.A.E 2014 define

Diserio; (Del it. Disegno).
1. m. Traza o delineacién de un edificio o de una figura.
2. m. Proyecto, plan. Disefio urbanistico.

3. m. Concepciodn original de un objeto u obra destinados a la produccion en serie.
Diseno Grafico, moda, industrial.

4. m. Forma de cada uno de estos objetos.
5. m. Descripcion o bosquejo verbal de algo.

6. m. Disposicion de manchas, colores o dibujos que caracterizan exteriormente a
diversos animales y plantas.

En estas acepciones se pone de manifiesto la dificultad de definir el término; por un lado se
refiere a una actividad: concepcion de un objeto, produccion en serie y por otro se refiere al
resultado de dicha actividad; dibujo, maqueta, producto.

Margolin y Buchanan (1995) sostienen que el primero en referirse al disefio como término,
fue Aristoteles, definiéndolo como “la prevision de las consideraciones especificas de cada
tipo de tarea”.

Sparke (2011) dice que el concepto disefio es amplio y complejo ya que tiene su raiz en la
palabra italiana Disegno y la francesa Dessin, pudiendo utilizarse tanto como verbo to
design disefiar como sustantivo design disefio.

En la traduccion castellana del término Industrial design, de los paises de lengua
anglosajona Design, (del latin designare: delimitar, trazar, indicar), se acentua el significado
proyectual del término.

2.2 Diseiio industrial

En su definicion primigenia al disefio industrial se lo definia como la proyectacion de

objetos fabricados industrialmente.

" Mundet, J. de formacion continua d’ ESCI.
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El ICSID, consciente de la evolucion y los cambios de la sociedad en que nos encontramos
hoy, modificé en 2005 su definicion de disefio industrial de acuerdo a una sociedad
inmaterial, como lo es la sociedad de principios de siglo XXI:

"El, disefio es una actividad creativa, cuyas directrices establece multiples facetas y
cualidades de los objetos, procesos, servicios y sistemas a lo largo de todos sus ciclos de
vida. Por lo tanto, el disefio es un factor primordial de la innovacion humana, de las
tecnologias y un factor crucial del intercambio cultural y econdmico™

El autor Margolin (2009) propone que:

“el disefio es el poder humano de concebir, planificar y crear productos que sirvan a los
seres humanos para la consecucion de sus propositos individuales y colectivos”™...”los
disefiadores estdn continuamente inventando nuevos contenidos, por consiguiente, es
imposible limitar la investigacion del disefio a un conjunto fijo de productos materiales o
inmateriales.”

Definicién que claramente refiere al compromiso social y ético de la profesion del
disefiador industrial.

Triana et. al. (2013) en su tesis doctoral cita a Michael Enhoff (2002) que concluye en lo
siguiente:

”El disefio al contrario que el arte, necesita de un fin practico y lo encuentra en cuatro
requisitos: ser funcional, significativo, concreto y tener una aplicacion social” DZ Centro
de Disefio (2002).

Autores y teoricos del disefio como Bonsiepe (1985), Margolin (2005) (2006), Ricard
(1982), Maldonado (1990), Manzini & Jegou (2003), se manifiestan contrarios al accionar
de disefiadores que atienden ante todo a los intereses industriales, escasos de reflexion y
teniendo como consecuencia la alta produccion material y la desigualdad social. Insistiendo
en la necesidad de vincular la actividad del disefiador industrial con la sostenibilidad
ambiental, el respeto y el equilibrio social.

Poynor (2012) dice:

“Al final de las décadas de los ochenta el término disefio utilizado como prefijo, casi se
transformoé en un término abusivo. Por una parte sugirié superficialidad y vacuidad y por
otra la inutil reformulacion de las cosas mas comunes (agua mineral de disefio) y en el peor
de los casos —drogas de disefio-, el prefijo fantaseaba un mundo de superficies de glamour
que escondia una subyacente amoralidad, falta de afecto y hasta corrupcion.”

2 ICSID (Consulta junio 2012). Definition of design [on line]. Montreal, Québec.

En <http://www.icsid.org/about/articles31.htm>
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Guy Julier (2006) remarca la importancia del papel del disefio en la creacion de identidades,
habitos de consumo y estilos de vida, concibiendo el disefio como una practica cultural que
tiene un valor econdmico.

“El disefio no puede ser entendido desde un punto de vista individualista, aislado, sino
como el resultado de movimientos nacionales e internacionales, con sus flujos e
identidades”.

El disefio se mueve en multiples escenarios;
- esaccion (se desarrolla a partir de metodologias y procesos)
- essuyjeto (mediante la concrecion de productos)
- es herramienta (es un medio de colaboracion entre diferentes disciplinas)
- es adjetivo (“de diseno”, mediatizado por disefiadores famosos o de Marca). (Fig.

1)

ACCION;A PARTIR
DE METODOLOGIAS
Y PROCESOS

SUJETO;
CONCRECION

HERRAMIENTA

Fig. 1. El disefio y sus escenarios.

La dificultad de encontrar una definicion de disefio universalmente aceptada, radica en que
cada definicion se asocia al momento historico o incluso a la especialidad en que se
desenvuelve el tedrico o autor que lo define.

Todas estas actividades o profesiones deberian trabajar juntas, como equipo interdisciplinar
integrador; por una mejora global de la calidad de vida. Por eso, el termino disefiador se
refiere al individuo que ejerce una profesion intelectual y no simplemente un trabajo formal
o de servicio para una marca o una empresa. Fig. 2.
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-
ECONOMIA GEOGRAFIA

) DISENO CULTURA
POLITICA SOCIOLOGIA

Fig.2 Interrelaciones del Diserio con otras disciplinas.

Esta definicion atribuye al diseflo conceptos como ética global, ética social y ética cultural,
que deben mejorar el valor de la vida, ampliando asi el concepto de disefio vinculado a la
necesidad material.

En esta misma linea Norberto Chaves (2012) define el disefio del siguiente modo:

“EI disefio es la disciplina que se encarga de dotar de valor simbdlico explicito al producto
industrial; es la cultura de la industria. Para el disefio cualquier condicionamiento
utilitario o tecnologico constituye la base significante de una propuesta simbolica".

2.3 Cultura del diseifio.

Segtin (Julier, 2010) una identidad esta marcada por todas las circunstancias que influyen
en esa materia, viéndose el disefio influenciado por la geografia, la cultura, la politica, la
economia, etc.

Asi, distingue Julier los tres momentos historicos en la creacion de identidades nacionales
en el disefio: Fig.3.
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Comienzos del S.XX.

Busqueda de las caracteristicas
nacionales de Diseno en el escenario
Internacional del Art Nouveau.

Finde 22G.M.:

Reconstruccion de los Estados Nacion.
Busqueda de lo cotidiano, lo reconocido
y las practicas locales.

S. XX

1990. Contexto de reivindicacion,
intencion de expresar la pureza y
naturalidad de lo local. Transmision de
tradicién, herencias y costumbres.

Fig.3. Evolucion y etapas de creacion de identidades, segun Julier (2010).

1. Elrol del disefiador en la creacion de “valor”.

2. Circulacion. Movimiento del disefio alrededor de los procesos productivos,
tecnologias disponibles, factores econémicos y politicos.

3. Lapractica. Los individuos como hacedores de practicas colectivas.
(Fig.4)

Finalmente el término "cultura del disefio” propuesto por Julier resalta la importancia de
que los productos se comuniquen con los usuarios, transmitiendo una identidad, por lo que
ya no solo es necesario que existan una serie de valores, sino que es “vital” que estos sean
detectados por los receptores: los usuarios (Chaves, 2006).
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Fig.4. Dominios de la cultura del diserio.

En cambio, destaca por encima de todos estos valores, la importancia de la pertenencia a
una determinada identidad como agente o motivo de consumo. Un claro ejemplo es el
disefio escandinavo y la explotacion cultural y econdmica de su identidad.

2.4 Identidad.
El concepto de identidad extraido del diccionario de la R.A.E. ed. 2014:
Identidad (Del b. lat. identitas, -atis).

1. f. Cualidad de idéntico.

2. f. Conjunto de rasgos propios de un individuo o de una colectividad que los

caracterizan frente a los demas.
3. f. Conciencia que una persona tiene de ser ella misma y distinta a las demas.
4. f. Hecho de ser alguien o algo el mismo que se supone o se busca.

5. f. Mat. Igualdad algebraica que se verifica siempre, cualquiera que sea el valor

de sus variables.

Seglin Molano (2008), el significado de identidad se aleja del concepto de individualidad y
se refiere a una cualidad o conjunto de cualidades con las que una persona o grupo de
personas se ven intimamente conectados. En este sentido la identidad tiene que ver con la
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manera en que individuos y grupos se definen a si mismos al querer relacionarse -
"identificarse"- con ciertas caracteristicas. Es un término complejo ya que posee un caracter
cambiante que funciona individual y colectivamente influenciado constantemente por el
exterior.’

Las primeras teorias sobre la identidad hablan de este término como el Yo, remarcando la
auto-identificacion o identidad personal (Cooley, 1922).

Si la identidad no es una esencia innata dada, sino un proceso social de construccion, se
requiere establecer los tres elementos constitutivos a partir de los cuales se construye
(James, 1890).

2.5 Identidad Mediterranea

El Mediterraneo fue el primer mar nombrado y localizado, el primero en conquistar su
individualidad toponimica. Desde un principio se lo califica de mar entre tierras, asi que de
manera singular retine dos oposiciones; tierra y mar.

Por lo que la cuenca mediterranea explota una concepcion de la sociedad basada en el
individuo, en la familia, en la produccién y en el intercambio.

2.5.1 Escenario geogrdfico. Arco mediterrdaneo.

Las regiones del Mediterraneo Occidental o Arco Latino, que comienza en Andalucia y se
extiende hasta el Lazio, suponen un conjunto dotado de potencialidades de integracion
propia. Solo en su dimension territorial, constituyen el 14 del territorio de la Union Europea
con una poblacion global de 40 millones de habitantes, alcanza el 12% de la poblacion
comunitaria.’

Segtin Rituerto (2010) que afirma; que en la Europa mediterranea se describen espacios
socioeconomicos que a pesar de sus niveles de desarrollo desigual, engloban regiones con
intereses y caracteristicas comunes.’

Su desafio para los proximos afios es la conformacion de un eje econdmico mediterraneo
que contribuya a cohesionar el crecimiento de la Unidn, comprometiendo, a su vez, a ésta
con el desarrollo de los paises riberefios no comunitarios. Variables socio-culturales,
econdmicas y politicas con proyectos y acciones como el Corredor Mediterraneo, como
apuesta de integracion economica.

Esta franja es la zona de mayor peso econdomico y desarrollo industrial del Mediterraneo,

* Molano, O, L. (2008). Identidad cultural: un concepto que evoluciona. Revista Opera, N°7, 69-84.
4 Tendencias interculturales euro mediterraneas 2010. Fuente: http://www.esci.es/escivista/num8/articles/04.htm
> Martinez de Rituerto, R. Bruselas. SEP 2010
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(también denominado Arco Mediterraneo o Mediterraneo Latino)®
2.5.2 Consideraciones socio-culturales del mediterraneo latino.

“Siesta, familia, relax... el estilo de vida mediterraneo vuelve a estar de moda” "Tendencias
interculturales mediterraneas (2010)

Aunque se habla de la “cultura ecuropea” haciendo referencia a una historia, unas
tradiciones, una forma de actuar y de pensar propia de este continente, en Europa también
existe una diversidad muy amplia de culturas y subculturas.

La mayor distinciéon la podemos centrar entre la cultura mediterrdnea, propia de Espaiia,
Italia, Francia o Grecia y una cultura anglosajona, caracteristica de paises mas

. . . . . . 8
septentrionales como el Reino Unido, Alemania, Holanda o los paises escandinavos.

En el norte de Francia, con frecuencia se pueden apreciar patrones de comportamiento mas
propios de la cultura anglosajona, al igual que en el norte de Italia. En Espafia, podemos
distinguir también diferentes culturas o subculturas: una cultura mediterranea en Catalufia o
Valencia; una cultura vasca, etc.

“Las empresas que operan en Europa coinciden en que una de las principales dificultades a
la hora de negociar acuerdos la constituye las diferencias culturales™.

Existen una serie de valores y dimensiones propias de la cultura mediterranea o del Sur de
Europa y unos valores y dimensiones caracteristicas de la cultura anglosajona y del Norte
de Europa.

2.6 Diseiio e identidad

“Ha habido una verdadera explosion teodrica en los afios recientes en torno al concepto de
<identidad>. Actualmente no hay al parecer ningin otro aspecto de la vida
contemporanea que atraiga en la misma medida la atencion de filosofos, cientificos
sociales y psicologos. (...), comenta que <<estos estudios sobre la identidad>> se estan
convirtiendo con gran celeridad en una préspera industria; y mas atn, se puede decir que
la <identidad> se ha convertido ahora en un prisma a través del cual se descubren,
comprenden y examinan todos los demas aspectos de interés de la vida contemporanea.
(Bauman, 2001)

En el campo del disefio se registra un proceso similar: identidad y globalizacion ocupan una
posicion central en el discurso actual del disefio.

® ARCO LATINO, representado por los presidentes de la colectividad miembro, existe desde 1999 y se constituyé
oficialmente como Asociacion en junio de 2002 en Montpellier.

"Tendencias interculturales euro mediterraneas 2010 op.cit.

# Tendencias interculturales. 2010. op.cit.

? Tendencias interculturales. 2010. op.cit.
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Para Rigotti (2006) «la identidad y el Multiculturalismo son términos «imbuidos de
malentendidos» en tanto que en la medida que se intentan definir, aumentaran las preguntas
mientras las respuestas en gran parte quedan abiertas “El que espera trabajar con
conceptos establecidos, tendra que desechar tal suposicion”.

Bonsiepe manifiesta desde su experiencia profesional en los paises “de la periferia”, su
preocupacion ante la insistencia con que surgen las siguientes preguntas: jexiste un disefio
tipicamente brasilefio, argentino o mexicano? En caso de haberlo ;como se diferencia éste
del disefio japonés, italiano o sueco? En otras palabras: ;cudl es su identidad?, y dice:

“Antes de abordar estas preguntas -dice- conviene elaborar el mapa de los significados del
término identidad con grupos estructurados de acuerdo con la proximidad semantica”.

Distingue cinco grupos para construir una red semantica del concepto identidad. Esta lista
puede crecer mas, y no tiene ni centro ni jerarquia'’.
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Fig. 5 Red semantica del concepto ldentidad segun criterios de G. Bonsiepe 2012.

Zygmunt Bauman, desde el campo de las ciencias sociales, también se alinea en contra de
la idea de la identidad como algo fijo, duradero, cerrado, propio, esencial (Bauman 2007).

. . . : 11
« La identidad" se nos revela solo como algo que hay que inventar en lugar de descubrir».

En otras palabras, las identidades no son esencias escondidas en alglin lugar secreto, pero si
que son algo que debe ser creado - o, en la terminologia del disefio, algo que debe ser
disefiado-.

Dejando claro asi que este concepto, va mas alla de la construccion de marca o del disefio
de la identidad corporativa.

" Bauman, Z. op. Cit. P.40.
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Juan Goytisolo hace la siguiente afirmacion:

“La identidad no puede aceptarse como algo completo ni definitivo, muy al revés es una
posibilidad siempre abierta [...] la verdadera identidad es una corriente continua,
alimentada de infinidad de arroyos o cauces” (Goytisolo 1985)

Entendemos por lo tanto que el binomio disefio-identidad ha de ser el resultado de una
blisqueda y analisis pero también producto de la accidon proyectual, llegando mas alla de la
construccion de marca o del recurso publicitario, extrayendo aquellos elementos
significativos que evolucionaran al ritmo de las sociedades.

Finalmente para captar la variedad de significados del concepto identidad en el campo del
disefio puede ser util una lista planteada por Bonsiepe que: “a pesar de no ser exhaustiva
debe tomarse como punto de partida para analizar como se materializa la identidad del
disefio”:

1. Enla forma de un conjunto de caracteristicas formales o cromaticas.

2. En las taxonomias de productos, es decir, los tipos de productos
caracteristicos de una cultura (Cita el ejemplo de la calabaza para el mate
que tiene su origen en la cultura Guarani).

3. En el uso de materiales locales y sus métodos de fabricacion
correspondientes.

4. En el uso de un método proyectual especifico (empatia con una determinada
tradicion arraigada en una region)

5. Enla tematica (necesidades) tipica del contexto.

(Bonsiepe, 2012)

Mientras la identidad basada en las caracteristicas morfoldgicas y cromaticas tiende a
fijarse en la persona del disefiador —como individuo creador-, en el polo opuesto -el polo
social- se encuentra la identidad que parte de las necesidades especificas de un contexto.

Seglin Bonsiepe,” la identidad del diseiio no es tanto el resultado de una busqueda sino
mads bien el resultado de la accion proyectual, es decir hacer diserio en vez de buscar una
identidad en si misma. (Bonsiepe, 2012).
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3. Conclusiones

La busqueda realizada en el analisis bibliométrico evidencian la ausencia de referencias
especificas sobre “Diseflo Mediterraneo”, la documentacion y referencias existentes son
muy diversas pero no abordan este tema en profundidad.

Surgen asociaciones a la terminologia desde otras areas, como la arquitectura, la moda, la
decoracion, incluso la gastronomia, pero desde puntos de vista parciales sin base cientifica
o al menos consensuada por investigadores o teoricos.

Lo opuesto ocurre cuando realizamos la busqueda sobre el Disefio Escandinavo o el Disefio
italiano por ejemplo, surgiendo gran cantidad de autores, tedricos y bibliografia extensa
para estos epigrafes.

La identidad regional esta determinada por la identidad cultural y se puede definir como el
sentimiento subjetivo del individuo y como tal no puede aceptarse como algo completo ni
definitivo, muy por el contrario es una posibilidad siempre abierta.

La identidad cultural de una regién es una corriente continua, alimentada por variedad de
vertientes y como tal no depende tanto de lo que cada uno es o tiene, sino de aquello que
pertenece al imaginario colectivo como artefactos de comunicacion. Cémo nos ven los
demas.

Se pueden identificar cinco grandes grupos de atributos que permiten construir una red
semantica del concepto Identidad Mediterranea.

1. Conjunto de caracteristicas formales o cromaticas

2. Tipos de productos caracteristicos de una cultura

3. El uso de materiales locales y sus métodos de fabricacion.
4. En el uso de un método proyectual especifico.

5. En la temdtica (necesidades) tipica del contexto.”

La Identidad Mediterranea aplicada al disefio no es tanto el resultado de una bisqueda sino
mas bien el resultado de la accion proyectual.

2 Bonsiepe 2012, G. op, cit.
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Abstract

Human’s motion and its mechanisms had become interesting in the last
years, where the medicine’s field search for rehabilitation methods for
handicapped persons. Other fields, like sport sciences, professional or
military world, search to distinguish profiles and ways to train them with
specific purposes. Besides, recent findings in neuroscience try to describe
these mechanisms from an organic point of view. Until now, different
researches had given a model about control motor that describes how the
union between the senses’s information allows adaptable movements. One of
this sense is the proprioception, the sense that has a quite big factor in the
orientation and position of the body, its members and joints. For this reason,
research for new strategies to explore proprioception and improve the
theories of human motion is done by three different vias. At first, the sense is
analyzed in a case-study where three groups of persons are compared in a
controlled environment with three experimental tasks. The subjects belong to
each group by the kind of sport they do: sedentary, normal sportsmen (e.g.
athletics, swimming) and martial sportsmen (e.g. karate, judo). They are
compared thinking about the following hypothesis, “Martial Sportsmen have
a better proprioception than of the other groups’s subjects, that is due to the
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type of exercises they do or because a contact sportsman shows innately
superior motor skills”. The second via are records from encephalogram
(EEG) while the experimental tasks are doing. These records are analyzed a
posteriori with a set of processing algorithms to extract characteristics about
brain’s activity of the proprioception and the motion control. Finally, the
study tries to integrate graphic tools to make easy to understand scientific
results and allow exploring the brain activity through intuitive interfaces
(e.g. space-time events, activity intensity, connectivity, specific neural
networks or abnormal activity). In the future, this application could be a
complement for doctors, researchers, sports center specialists and anyone
who must improve the health and movements of handicapped persons.

Keywords: proprioception, EEG, assessment, rehabilitation,
neuroengineering.
Resumen

Existe un creciente interés sobre la motricidad humana y sus mecanismos en
los ultimos arios, donde el campo de la medicina investiga métodos de
rehabilitacion para personas con movilidad reducida. Otros campos, como
las ciencias del deporte, el mundo profesional o el militar, buscan
discriminar entre perfiles y entrenarlos con fines especifico. Ademas,
recientes hallazgos en neurociencia intentan analizar estos mecanismos
desde un punto de vista organico. Hasta ahora, diferentes investigaciones
han conducido a un modelo del control sensorimotor, que describe como la
interaccion entre las diferentes vias sensoriales permite la motricidad
adaptativa. En este campo, la propiocepcion, que se define como el sentido
de la orientacion y posicion del cuerpo, de sus partes y de las articulaciones
que las unen, ha adquirido un papel relevante. Por esta razon, la busqueda
de nuevas estrategias para explorar la propiocepcion y mejorar las teorias
de la mocion humana es abordada por tres vias distintas. La primera de ellas
analiza la propiocepcion en un caso estudio, en el que tres grupos de
participantes son comparados en un entorno controlado de tres protocolos
experimentales. Los tres grupos se distinguen por su entrenamiento
deportivo: sedentarios, deportistas de caracter general (e.g. atletismo,

natacion) y deportistas marciales (e.g. karate, judo). La hipotesis de la
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comparacion es “Los deportistas marciales tienen una mejor propiocepcion
que los otros dos grupos, lo cual se debe al tipo de deporte que practican, o
porque la gente con mejores habilidades terminan practicando dichos
deportes”. La segunda aproximacion son capturas de sefiales de
electroencefalograma (EEG) mientras los sujetos ejecutan las tareas
experimentales. Los resultados obtenidos son analizados a posteriori con
diferentes algoritmos de procesado para extraer parametros de la actividad
nerviosa asociada a la propiocepcion y al control motor. Por ultimo, el
estudio intenta integrar herramientas grdficas que faciliten entender los
resultados cientificos y explorar la actividad cerebral a través de interfaces
intuitivas (e.g. eventos espacio-temporales, intensidad de la actividad,
conectividad, rutas neuronales especificas o actividad anormal). En el
futuro, estd aplicacion podria ser un complemento para médicos,
investigadores, asesores en centros deportivos de alto rendimiento o
cualquier otro profesional que deba mejorar la salud y la movilidad para
personas discapacitadas.

Palabras clave: propiocepcion, EEG, evaluacion, rehabilitacion,
neuroingenieria.

1. Introduccion

Desde diferentes campos de la ciencia ha surgido interés en explorar la motricidad humana.
En concreto, el campo de la neurociencia busca la relacion de la activaciéon muscular con la
actividad nerviosa de areas especificas del encéfalo (Hasan, 1992; Ghez, Hening & Gordon,
1991). Dicha relacion es llamada control sensorimotor. Aunque participe la vision y el
sistema vestibular en gran medida, su principal fuente sensorial es la propiocepcion (Clark,
Roijezon & Treleaven, 2015). El termino, acufiado por Charles Bill en la década de 1830,
define la percepcion de uno mismo y la orientacion, posicién y el movimiento de los
miembros (Hillier, Immik & Thelis, 2015). La propiocepcion ubica el cuerpo en un espacio
tridimensional, y permite la planificacion de la trayectoria mas adaptada para las
necesidades de los miembros, asi como la continua correccion durante su ejecucion.

Para que pueda darse un patron de movimiento determinado deben activarse de forma
sincronizada varias areas del encéfalo, formando un mapa topografico auto-organizado de
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control sensorimotor (Trappenberg, 2010). Diversos parametros de este mapa son la
amplitud de la sefial nerviosa, los lugares donde se produce y la conectividad entre ellos. Si
falla este mapa, y la propiocepcion merma, aparecen temblor, movimientos bruscos,
trayectorias poco acertadas y falta de fuerza. Debido a esto, hay una mayor posibilidad de
lesiones Oseas y articulares, artrosis e inmovilidad.

Las causas de perdida de propiocepcion son fatiga, traumatismos, dolor y efusion (Clark et
al., 2015). Mientras que la fatiga y el dolor saturan las areas cerebrales, los traumatismos
dafian los propioceptores y los nervios de forma permanente. En el caso de la efusion, la
liberacion de liquido sinovial fuera de la capsula articular desestructura la organizacion de
los propioceptores, pudiendo inhibir la propiocepcion de la extremidad. Dada la relativa
facilidad con la que se puede perder la propiocepcion y sus consecuencias, existe la
necesidad de encontrar herramientas de evaluacion para su diagnosis y rehabilitacion.

No obstante, tal y como sefiala Hillier et al. (2015), las técnicas de evaluacion de
propiocepcion se limitan a casos clinicos donde los sujetos se encuentran muy
discapacitados. Ademas, estas pruebas no dan una puntuacioén cuantitativa que permita la
comparacion entre individuos. Por ello, es necesario adaptar estas técnicas para
proporcionar apoyo a investigadores y especialistas.

Por otro lado, en otros estudios sobre neurofisiologia se han explorado algunos aspectos de
la motricidad humana empleando electroencefalogramas (EEG). Existen trabajos sobre la
ejecucion de tiros libres de baloncesto (Chuang, Huang & Hung. 2013), neuro-
entrenamiento (Alkoby, Abu.Rmileh, Shriki & Todder, 2017), motricidad en casos de
autismo (Cuevas, Cannon, Yoo & Fox, 2014) y sobre la influencia del dolor durante la
ejecucion en tareas motoras (Babiloni, Del Percio, Arendt-Nielsen, Soricelli, Romani &
Rossini, 2014). Sin embargo, hay una ausencia de trabajos sobre evaluacion de la
propiocepcion con EEG. Por esta razon, se plantea captar sefiales de EEG mientras se
ejecutan técnicas de evaluacion como medida objetiva y falseable de su actividad cerebral
relacionada.

El objetivo principal es buscar herramientas adecuadas para medir la priopiocepcion tanto a
nivel comportamental como a nivel neurofisiolodgico, y desarrollar aplicaciones con el fin
de visualizar, manipular datos y tomar decisiones en base a resultados reales, como se
puede ver en la figura 1. Se resume en los siguientes puntos:
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Muestra \

Resultados Resultados
comportamentales nheurofisiolégicos

VY

Analisis Analisis
estadistico estadistico
inter-grupal intra-canal,

inter-canal e
inter-grupal
Correlacién
estadistica

y andlisis
factorial

y

Modelo

Fig. 1 Objetivos y etapas para la obtencién del modelo' (2017).

e Adaptar técnicas de evaluacion desde la bibliografia y crear un entorno
experimental.

e Emplear diferentes algoritmos de procesado de sefial que permitan extraer
parametros de la actividad procedente de EEG.

e  Comparar sujetos en un entorno experimental y con captura de EEG.
e Encontrar la conexion entre el comportamiento motor y los resultados en EEG.

e Desarrollar un modelo superficial capaz de clasificar a sujetos segun sus
cualidades motoras.

Tras el analisis estadistico, haria falta un analisis factorial para relacionar los resultados.
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e Disefiar una interfaz grafica que permita visualizar estos resultados y asistir en la
toma de decisiones.

2. Biologia del control sensorimotor

La biologia del control sensorimotor comprende las partes orgdnicas que permiten
propiopercibir y planificar movimientos como respuesta. Si ponemos como ejemplo la
extension de un brazo para alcanzar un objeto, el control sensorimotor traza una trayectoria
desde la posicion inicial del miembro. Para ello, ubica el brazo en el espacio tridimensional
cuyas dimensiones son azimut (eje de abscisas), elevacion (eje de ordenadas) y distancia.
Este espacio sensorial sigue coordenadas polares donde las articulaciones del hombro y del
codo forman polos (Ghez et al., 1991).

Los estimulos, de naturaleza mecénica, llegan a unas células sensoriales llamadas
propioceptores, las cuales los transforman en sefiales nerviosas (Réijozen, Clark &
Treleaven, 2015). En la tabla 1 aparecen resumidas. Las nuevas sefiales viajan por el
sistema nervioso hasta llegar al encéfalo, donde pueden seguir dos vias ascendentes. La
primera llega hasta el cerebelo y al nticleo cerebral subcortical (propiocepcion inconsciente)
y la segunda va hasta la capa mas externa del sistema nervioso central, el neocortex.

El neocortex es la parte mas representativa del encéfalo, con circunvoluciones y surcos que
separan distintas zonas como un mapa topografico. Dichas zonas son los cuatro 16bulos,
frontal, parietal, temporal y occipital, como se muestra en la figura 2. Esta division
responde también a agrupaciones de actividad, donde cada punto del mapa auto-organizado
responde a una actividad nerviosa concreta. El sistema somatosensorial, que incluye la
propiocepcion, esta en el lobulo parietal. Por otro lado, en el 16bulo frontal se encuentran
localizadas las funciones cognitivas superiores, como la planificaciéon del movimiento

consciente.
Tabla 1. Tipos de propioceptores
Lugar anatémico Tipo Estimulo
Musculo Huso muscular Longitud muscular
Organo tendinoso de Golgi Velocidad del cambio en
la longitud muscular
Articulacion Terminacion de Ruffini Fuerzas de tension y

L, . comprension en todo el
Terminacion de Mazzoni
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Terminacion de Pacinian rengo del movimiento
L, . articular
Terminacion de Golgi
Fascia Terminacion de Ruffini Fuerzas de tension durante
., .. el movimiento articular
Terminacion de Pacinian
Piel Terminacion de Pacinian Deformacion en la piel
L . durante el movimiento
Terminacion de Ruffini .
articular

Terminacion de Meissner

Terminacion de Merkel

Fuente: Roéijozen et al. (2015)

Surco central Lébulo parietal

Lébulo frontal

Fisura lateral
Cerebelo

Lébulo temporal
Médula espinal

Fig. 2 Los cuatro lobulos del neocortex (2017).

Las sefiales que llegan hasta el neocortex emergen en la superficie del cortex
somatosensorial primario (Carlson, 2006). Como puede verse en la figura 3, la informacion
viaja desde el cortex a su zona de asociacion somatosensorial, donde aparece la
propiocepcion consciente (Clark & al., 2015). Tras esto, la informacion llega hasta l6bulo
frontal, donde se empieza a planificar los futuros comandos de movimiento (Crossman &
Neary, 2015). Los comandos se van programando conformen ascienden por la corteza
premotora y el area suplementaria motora. Finalmente, la nueva informacion motora llega
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al cortex motor primario, donde se manda los comandos de movimientos a los musculos
para su ejecucion. Al accionarse el cambio en el brazo, adquiere nuevas condiciones que
reinician este ciclo, permitiendo corregir la trayectoria durante su ejecuciéon y seguir
planificando el movimiento mas dptimo.

=

=

Fig. 3 Flujo de informacion en el neocortex’ (2017).

Se pueden resumir el funcionamiento del control sensorimotor en tres partes:
e La parte propioceptora en el lobulo parietal

e La parte ejecutora de movimientos en el l6bulo frontal.

2 1) La informacion llega al encéfalo. Una parte va al cerebelo, mientras que otra parte del mensaje llega hasta la
capa mas superficial del cerebro. 2) La informacion emerge en el cortex somatosensorial primario del l6bulo
parietal y pasa a ser procesada al area de asociacion somatosensorial, 3). Desde aqui, la informacion llega hasta el
cortex prefrontal 4), que comienza a planificar los comandos de los futuros movimientos. En el cortex premotor 5)
se crean comandos de movimiento. En el area suplementaria motora 6) aparece actividad responsable de
movimientos aprendidos y automatizados. Finalmente, 7), el cortex motor primario manda los comandos a los
musculos correspondientes.
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e [a conexion nerviosa entre las dos anteriores.

Debido a que un estudio EEG unicamente puede captar las sefiales mas superficiales del
cerebro, solo se tiene en cuenta la actividad consciente de la propiocepcion descrita antes.
Indagar a niveles subcorticales y explorar la propiocepcion no consciente requiere técnicas

invasivas.

3. Materiales y métodos
3.1. Muestra

El muestreo para alistar a los sujetos que se ha llevado a cabo es aleatorio y sin reemplazo.
Se solicitan voluntarios a través del hospital de Manises, la Universidad Politécnica de
Valencia o diferentes clubes deportivos. También se han solicitado voluntarios a través de
la radio, intentando abarcar una mayor difusion. Tras recibir las solicitudes, se evalua si los
individuos reunen las caracteristicas minimas para entrar en el experimento. El individuo
debe estar en una edad entre 18 y 65 afios y no tener ninglin problema neuroldgico o fisico
que limite el movimiento.

Una vez que se ha hecho una lista de sujetos, se les adjudica uno de los tres grupos
experimentales y se les consulta un dia para pasar al ensayo.

3.2. Grupos experimentales

Seglin sus caracteristicas deportivas, se adjudica a cada individuo uno de los siguientes
grupos:

e Grupo sedentario. Comprende aquellas personas voluntarias que no hayan
realizado ningun tipo tres horas semanales durante los ultimos 3 afios.

e  Grupo deportista general. Engloba a aquellos voluntarios que hayan practicado por
lo menos 3 horas semanales durante los tres ultimos 3 afios. Incluye cualquier
deporte que no tenga contacto fisico contra un oponente, ninguna caracteristica
marcial, ni combates entre individuos.

e Grupo deportista marcial. Son aquellos voluntarios que hayan practicado por lo
menos 3 horas semanales durante los tres ultimos 3 afios cualquier deporte que
incluya actividad de combate. En caso de que existiese alguna duda en ubicar a un
determinado voluntario el equipo investigador evaluara individualmente el caso
para adjudicarle el grupo que mas se ajuste a su perfil.

La eleccion de estos tres grupos se debe a la hipotesis de que existen diferencias tanto
comportamentales como neurofisioldgicas entre individuos. Tanto porque los practicantes
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de artes marciales desarrollan mejores habilidades motoras o porque las personas mas aptas
acaban practicando durante mas tiempo este tipo de deportes, un individuo de este grupo
debera tener mejores resultados.

Por otro lado, se busca la maxima homogeneidad en la muestra para facilitar la validacion
de los resultados. Para ello, se tratara que la muestra cumpla tres condiciones:

. Misma edad media entre los tres grupos.
. Mismo niimero de mujeres y hombres en los tres grupos.
. Mismo nmimero de diestros y zurdos en los tres grupos

3.3. Medidas previas

Debido a que la sefal nerviosa que registra el EEG puede mostrar ruido, interferencias o
desviaciones inesperadas, es normal encontrar dificultades para interpretar los registros. Por
ello, como indica Smith, Reznik, Stewart & Allen (2017) y Alkoby et al. (2017), tomar un
registro de EEG de dos minutos en reposo previo al experimento facilita la interpretacion
de los registros experimentales. En este registro previo muestra posibles asimetrias en la
banda alfa del 16bulo frontal, donde se puede averiguar si el sujete padece ansiedad, se
encuentra deprimido o desmotivado. Estas circunstancias sirven para explicar desviaciones
respecto a lo esperado.

Ademas, de forma paralela, se les pasa a los sujetos una encuesta para recabar informacion
sobre informacion personal relativa al experimento (e.g. actividad en el trabajo) y sus
expectativas del experimento (e.g. ansiedad, motivacion).

3.4. Test y entorno experimental

Se han extraido tres test de la bibliografia que midan propiocepcion en distintos contextos.
Ha habido sobre ellos un proceso de adaptacion a las necesidades del experimento para que
tengan un rango de puntuaciones que vaya desde 0 al 10.

El primero de los test es el de Postura (Roren, Mayoux-Benhamou, Fayad, Poiraudeau,
Lantz & Revel, 2008), el cual mide la capacidad de mantener y recuperar una postura. El
sujeto debe posicionarse de pie y erguido en una postura lo mas cémoda posible, con los
pies separados a la altura de los hombres. Con un Wiimote® en la parte superior del pecho,
el individuo debe recordar la postura para que cuando gire el tronco hacia uno de los lados,
la trate de recuperar. E1 Wiimote, conectado a un ordenador por bluetooth, proporcionara
una puntuacion en base al error de la postura final respecto a la inicial.

Luego esta el Test de Equilibrio (Clark et al., 2015). Separado en dos partes, mide la
capacidad para mantener el equilibrio en base a la propiocepcion. La primera parte consiste
en mantenerse en equilibrio sobre una pierna en la Wiifit® durante un maximo de 10
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segundos. La segunda parte, sobre la misma plataforma, los sujetos deberan cambiar el
centro de gravedad siguiendo un patrén previamente aprendido.

Por ultimo, el de Posicion (Hillier et al, 2015), busca medir la capacidad de orientar una
parte del cuerpo en base a otras. El sujeto se sienta frente a una pantalla de metacrilato de
60x40 cm’ y graduada en 0,5 cm®. La pantalla esta dividida por la mitad por una linea
alineada con el eje de simetria del sujeto. En uno de los lados de la pantalla, se le coloca la
mano en una posicion determinada que debera reproducir con la contraria. El error de una
mano respecto a la de referencia dara un error como puntuacion.

3.5. Material

La maquina de EEG y el gorro de electrodos han sido facilitados por el Hospital de
Manises. La maquina de EEG pertenece al modelo Xltek® Brain Monitor Amplifier de la
marca natus® neurology. El gorro de electrodos consta de 14 electrodos ubicados en los
lobulos frontal y parietal, en la configuracion que aparece en la figura 4. Esta configuracion
sigue el sistema internacional 10-10 (Jurcak, Tsuzuki & Dan, 2006).

Fig. 4 Los catorce electrodos utilizados para el experimento del sistema 10-10.

El resto de material necesario consiste en el wiimote, wiifit y la pantalla de metacrilato
antes mencionado.

3.6. Material informatico

Se emplea Matlab para realizar el procesado de las sefiales de EEG y Command R para el
analisis estadistico a todos los niveles. Para la obtencion de las puntuaciones
comportamentales del wiifit se usa labview, y para las del wiimote se emplea Unity 3D y
C#.
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4. Técnicas de procesado aplicada a EEG

El equipo de EEG del Hospital de Manises capta los potenciales de accion derivados de los
procesos neurofisioldgicos del neocortex y los exporta en ficheros .txt. Estos son
introducidos en Matlab para ser analizados por distintos algoritmos de procesado de sefial.

Por un lado, se aplican técnicas de analisis espectral, que permiten analizar como se
distribuye la energia de la sefial en frecuencia. E1 EEG tiene diferentes “bandas”, definidas
por la frecuencia de las ondas; ondas delta (lentas) de menos de 4 Hz; bandas theta de 4-8
Hz, las alpha de 8 a 12 Hz, las beta de aproximadamente 14-30 Hz y las gamma de 30-80
Hz. La actividad de estas bandas refleja diferentes procesos cognitivos, y gracias al analisis
espectral estas bandas pueden estudiarse por separado. En muchos estudios se emplea
parametros derivados de la potencia en la banda alfa, como ERD (event-related
desynchronization) una medida de como ha cambiado la potencia en un punto respecto al
momento previo a un suceso (Babiloni et al., 2014), o la asimetria entre hemisferios en el
correspondiente punto (Smith, Reznik, Stewart & Allen, 2017). Por otro lado, estan los
estudios de coherencia, acoplamiento y sincronizacién que miden la conectividad entre
electrodos, esto es, la trasmision de informacidn entre distintas areas, asi como su direccion
e intensidad (Korzeniewska, Fry & Smith, 2003).

5. Aplicaciones e interfaces visuales

Actualmente, hay varias aplicaciones desarrolladas destinadas exclusivamente para tratar
seflales provenientes de EEG. Por un lado, las herramientas EEGLAB (Delorme & Makeig,
2004) y ERPWAVELAB (Morup, Hensen & Arnfred, 2007) retinen bibliotecas con
diferentes algoritmos de procesado de neurosenales en Matlab. A parte de estas dos
herramientas, existe también Brainstorm, también para Matlab. Presenta la ventaja de
proporcionar facilidades graficas para representar los resultados sobre modelos 2D y 3D del
encéfalo.

Nuestra aplicacion pretende ofrecer las herramientas de procesado y visualizacion para
cualquier fichero con datos sobre EEG aplicado al control motor, fuera de Matlab. De este
modo, los inputs son pre-procesados con algoritmos automaticos de eliminacion de errores
y artefactos, como AAA (Automatic Artifact correction Algorithms, Smith et al. 2017). Una
segunda etapa del proceso, reune los algoritmos mas modernos sobre extraccion de
caracteristicas, como nivel de actividad, asimetria, ERD y conectividad. La tercera etapa, de
post-procesado, clasifica estas caracteristicas a través de redes neuronales, mapas auto-
organizados y arboles de decision. Por ultimo, presenta al usuario la visualizacion de los
resultados en diagndstico y pronostico.
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6. Resultados preliminares

Previamente a este trabajo, se realizd6 un TFM llamado “Caracterizacion y procesado de
seflales de EEG para el estudio de la propiocepcion en el control sensoriomotor, dentro del
campo de la neurociencia deportiva y aplicada a la toma de decisiones”, en el que se
exploraban conceptos previos a los presentes aqui. Se evaluaron a 8 pacientes en otra
version de los test experimentales, tras lo cual se hizo un procesado de EEG rudimentario.
La composiciéon de la muestra experimental se muestra en la tabla 2 y se representa un
ejemplo en la figura 5.

Tabla 2. Muestra experimental previa

Grupo Nimero Hombres Mujeres Edad

media

Sedentario 3 1 2 36.67
Deportista 2 2 0 335
Marcial 3 2 1 27.33
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Fig. 5 Voluntario en la prueba de equilibrio (2017).

Los resultados de los test se detallan en la tabla 3, donde se puede observar la puntuacion
media de los tres grupos para cada prueba. Se puede apreciar que, salvo para el Test de
Equilibrio, el grupo marcial obtuvo mejores puntuaciones medias.

Tabla 3. Resultados comportamentales previos

Grupo Postura Equilibrio Posicion
Sedentario 5.88 3.73 4.61
Deportista 6.33 5.45 1.93

Marcial 10 5.13 7.01

Para el procesado de sefial se explotdé la potencia en distintas bandas a través del
Periodograma de Welch, con ventana de Hamming y un solapamiento del 50 %. Se observo
una diferencia significativa en la banda alfa, como en los otros trabajos sobre control
sensorimotor, por lo que el analisis estadistico se hizo sobre esta banda. En concreto, se
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realizé un analisis multivariante no paramétrico de Kruskal-Wallis con una prueba post-hoc
de Tukey Kramer para observar en qué canales habia una actividad diferente. Los
resultados se pueden observar en las figuras 6-14.

En dichas figuras, se detallan los resultados obtenidos en las pruebas realizadas. Las filas (1
— 14), representan los electrodos del gorro de la figura 4, mientras que las columnas indican
valores estadisticos que cuantifican los rangos de las mediciones. Cuando dos barras se
solapan, por ejemplo, el caso de la figura 5 en deportistas marciales con los electrodos 3 y
5, no hay diferencia estadistica significativa entre ellas. En caso de que no haya
solapamiento, existen diferencias importantes, como es el caso de los electrodos 3 y 5
respeto a los demas en los deportistas marciales de la figura 5.

Click onthe group youwanttotest
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11 groups have mean ranks significantly different from Group 3

Fig. 6 Resultados neurofisiologicos para la prueba de postura en el grupo de deportistas marciales’.

* Cuando dos barras se solapan (electrodos 3 y 5) no hay diferencia estadistica significativa entre ellas. Si no hay
solapamiento, existen diferencias significativas (electrodos 3 y 5 respecto a los demas).

118



V3N1. SD2017: Aspectos intangibles | rdis®. Noviembre, 2017

Click onthe group youwanttotest
T T T T T T T T T

|

S @ @ o~ @ o AW N
T
1

H

e —— .

ry
T

—_—

1 1 1 1 1 1 1 1 1
100 200 300 400 500 600 700 800 900 1000
12 groups have mean ranks significantly diff erent from Group 3

Fig. 7 Resultados neurofisiolégicos para la prueba de postura en el grupo de deportistas generales
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Fig. 8 Resultados neurofisiologicos para la prueba de postura en el grupo de no deportistas.
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Fig. 9 Resultados neurofisiologicos para la prueba de equilibrio en el grupo de deportistas marciales.
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Fig. 10 Resultados neurofisiolégicos para la prueba de equilibrio en el grupo de deportistas generales.
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Fig. 11 Resultados neurofisiologicos para la prueba de equilibrio en el grupo de no deportistas.
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Fig. 12 Resultados neurofisiolégicos para la prueba de posicion en el grupo de deportistas marciales.
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Fig. 13 Resultados neurofisiolégicos para la prueba de posicion en el grupo de deportistas generales.

Click onthe group you want totest

; : : ; .
1 S S E
2t T P— y
3 —me—— E
4l —_— -
st i
6 R i
7t —_——— E
18 — -
9t P Y
10} S 5
1l —— E
12t - i
13k —_— -
14 —_——
1 1 1 1 1
200 400 500 500 1000 1200 1400

12 groups have mean ranks significantly diff erent from Group 3

Fig. 14 Resultados neurofisiologicos para la prueba de posicion en el grupo de no deportistas.

Puede comprobarse que en los test de postura y de posicion, la actividad de los deportistas
marciales es heterogénea en comparacion con los otros dos grupos, en paralelo a lo que se
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observo en los resultados comportamentales. Estos resultados son un primer indicio para
afirmar una que la actividad neurofisiologica es distinta en el grupo marcial, y que hay una
correspondencia entre respuesta comportamental y neurofisiologica.

Estos resultados deben tomarse con precaucion. En primer lugar, la muestra es muy
pequeiia y esta sesgada en sexo y edad. En segundo lugar, el material de los test estaba
desactualizado, por tanto, sus resultados son menos fiables de lo que pueden ser ahora. En
tercer lugar, puede observarse en los resultados neurofisioldgicos que aparecen siempre dos
electrodos con actividad distinta, lo que indica un problema con estos dos canales. Todas
estas observaciones se han usado para mejorar el trabajo presente.

7. Conclusiones

Esta revision propone unos objetivos muy ambiciosos. Teniendo en cuenta que siempre se
espera conseguir una aplicacion innovadora y con aplicaciones reales, aun a largo plazo,
nos encontramos con varios puntos en contra. El mas obvio es toda la ciencia base a
desarrollar en forma de aceptacion-rechazo de las hipdtesis que hemos visto a lo largo del
texto, como son:

e La diferencia entre puntuacion comportamental de los tres grupos.
e La diferencia en la actividad nerviosa entre los grupos.
e Larelacion entre actividad nerviosa y puntuacion comportamental.

e La imposibilidad de saber si las diferencias, de haberlas, se debe a qué factores
(capacidades innatas o entrenamiento, particularidades del deporte, edad, otros
factores externos).

A todo ello se suma la dificultad existente de conseguir una muestra lo debidamente grande
(posibles fluctuaciones e insuficiencia de nimero de voluntarios), y si ésta esta libre de
S€sgos.

Ademas, el desarrollo de los instrumentos tanto fisicos como informaticos, tiene el
inconveniente de ser novedosos, por lo que se les debe aplicar un tiempo de investigacion
que no se le va a dedicar a la investigacion principal. Por otro lado, se debe demostrar la
validez de los mismos como herramientas de medicion mas eficaces que las técnicas de las
que se inspiran u otras similares. También se ha encontrado dificultad a la hora de calibrar
los aparatos y describir los errores asociados, ya sea por insuficiencia de presupuesto (como
el numero de electrodos) o por las pocas referencias existentes.

Otro limite es, aun cuando se desarrolle una aplicacion real a partir de la aceptacion de
nuestras hipotesis, si la llegamos a aceptar, el tamafio muestral, que condiciona la validez

123




V3N1. SD2017: Aspectos intangibles | rdis®. Noviembre, 2017.

del modelo. Y aunque la muestra sea del tamafio necesario, puede que la informacién no
tenga la calidad suficiente para validar el modelo.

Como conclusion, a pesar de estas limitaciones, los resultados pueden suponer una ayuda
para entender ciertos mecanismos de la motricidad humana. Sobre todo, las implicaciones
de la propiocepcion y del entrenamiento para crear distintos perfiles pueden resultar
interesantes para distintos expertos del deporte y la rehabilitacion. En el futuro, se espera
contar con mas medios para desarrollar el modelo y crear aplicaciones reales.
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Abstract

Design education centers and their teachers know that not all users are equal in
their needs or interests. User-centered approaches help, within the design process
to meet needs, requirements and expectations to enhance the range and
acceptance of products (Altay, 2014; Zoltowski, Oakes & Cardella, 2012). To
meet this aim, in teaching, different research strategies are imparted for
identifying those outcomes that, beyond functionality, includes other variables to
the product’s experience. These strategies share a common aim: to identify by
direct contact features that if consider, may enhance the resultant product (Altay,
2014.). This kind of formation is usually included in the learner-centered
instruction; and is useful when the students expand their knowledge in the needed
data and use it for the intended aim. Programs that teaches the students to develop
their natural abilities to help them “think on” design instead of solving specific
design problems (Gorgul & Gorgul, 2012) are a reality. And, while as an
environment it promotes learning through experimentation as the perfect medium
to grow students as innovators; they usually are not designed considering
the personal characteristics and traits that may also be needed to be counted to
better comprehend how does previous conditions to education are related to the
intended individualistic redesign of curricula. The purpose of this proposal is
to investigate personal curiosity as an underlying condition to innovation and
design education that may alter the results of a design methodology intended to
improve the students” project-based learning. For this correlational
study participants were recruited from Technology Exploration & Design, and
Analysis of Mechanisms courses, using a convinience sampling
method. Respondents were required to complete two rating scales, one assessing
curiosity as a trait and the other assessing their creativity style.

Keywords: curiosity; design ; education.
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1. Introduction

A worldwide response to global economy setbacks had been described as the necessity to
innovate (Tekin & Faruk, 2015). Innovation, or the application of new creative ideas to improve
inventions (Satell, 2017) is a major concern in design’s educational curricula. Through the
time, different process and methodologies had been develop in respond to it. Considering that
each process centered in human cognitive, and motivation capacities, entangles the necessity of
knowing which variables contribute to it state, this research was developed to scrutinize
curiosity and its relationship to the design process as part of a new methodology proposal.

1.1 Teaching methods to be creative

Now days, it is undeniable that creativity comes with benefits to any field and that innovation is
a worldwide necessity to give response to a variety of problems. To increase the capacity to
solve educational and real-life problematics is a hard work to do which involves finding, and
implementing what is most effective to meet these purposes. While enhance creativity, the
ability to produce new and convenient work (Sternberg & Lubart, 1999), is an important
concept that trespasses disciplines; few of them develops educational curricula aimed to
enhance it and promoted it on regular basis.

It is recent that design education had actively try to converge both, real life problems with
curricula as its core principle (Gorgul & Gorgul, 2012). To this day, teaching methods tend to
balance both, the creative process with a critical awareness of objective criteria to meet the
design purposes. Regularly, in these programs, design curricula consider aspects as learning
styles as individual traits with an active repercussion in the student’s outcomes (Yalgin, 2015).
But what other sources of variability do we have? Creativity is not an one stand variable or
solitary construct. And even when educational goals tend to focus on it to improve design
solutions, other aspects as cognitive skills, personality traits, interests and tenacity at work;
while tend to be seem as unlikely to change by working in university courses, do have an
impact in those outcomes (Daly, Mosyjowski & Seifert, 2014).

1.2 Viewing creativity and innovation from a psychological standpoint a small overview

Creativity is necessary to discover and solve problems, it is necessary to innovate, and for
reconcile contradictions to get better results (Daly et al., 2014). Research shows that every
person may be educated to be creative, but potentially, only those whom believe so, do creative
things (Da Via, McCoach & Siegle, 2013).
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Culture, the shared knowledge and understandings about the world, matters both in creativity
and in innovation. While building an environment for experimentation and risk-taking had
being highlight as an important step for allowing innovation, not every culture -whether
national or pertaining to a small group- considers these characteristics as essential to cultivate in
their work force (Tekin & Faruk, 2015).

Open-ended projects, whether involving or not real-life problems, permits to the students to
both, work the project and the metacognitive skills that helps them improve their creative
abilities; yet as Daly et al. (2014) found, in engineering programs it is rarely intended to include
activities that improve the alumni abilities for seeing relationships or solving ambiguity
between concepts, to be open for exploring new ideas or enhancing their capacity to tolerate
ambiguity. All of them, necessary to work both in creative and innovative ways.

1.3 The present research

According to Wagner & Jain (2014) curiosity, or the passion for solving technical problems
with a deep appreciation of the environment, is a necessary trait for companies were leading
technology is their main objective. In educational settings, design curricula tend to nurture the
innovative mind with knowledge, accumulating and cultivating the abilities of the future
breakthrough professionals. Programs teaches the students to develop their natural abilities to
help them “think on” design, instead of solving specific design problems (Gorgul & Gorgul,
2012). Thus, aimed to help them develop their natural abilities to make the right design
decisions, this programs’ environment tends to promote learning while experimenting and
observing, considering that variables as learning styles may have an effect in the outcomes
(Yalgin, 2015). But leaving aside other personal characteristics that are actual core elements to
design and innovative performance, as curiosity.

Curiosity is a trait and may be defined as the willingness to recognize, embrace and seek out for
knowledge and new experiences (Kashdan et al., 2009). Curious people tend to accumulate
experiences, knowledge and abilities but only if the effectively cope with the novelty,
ambiguity and uncertainly of their own explorations (Kashdan et al., 2009; MacKinnon, 1978).
Regarding these features, curious people involved in design problems are expected to make
more creative or innovative efforts if they have this ability to cope or make sense of new
stimuli. Thus, the purpose of this proposal is to investigate personal curiosity as an underlying
condition to innovation and design education that may alter the results of a design methodology
intended to improve the students” project-based learning.
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1.3.1 Research goal

As presented before, the overall goal of this study was to investigate personal curiosity as an
underlying condition to innovation and design education that may alter the results of a design
methodology intended to improve the students” project-based learning. To meet these purpose,
which is part of a major research project, two sub goals were investigate in this project (1) to
identify at what extent curiosity dimensions as stretching and embracing relates to the creativity
style of alumni and (2) to look for differences within the sample regarding the gender, a
demographic variable that is not always included in design or engineering creativity education
research but tend to have an impact in personality research.

2. Method

For this correlational study participants were recruited from Technology Exploration & Design,
and Analysis of Mechanisms courses, using a convenience sampling method. Respondents were
required to complete two rating scales, one assessing curiosity as a trait and the other
assessing their creativity style. All responses were gather voluntary and anonymously.

2.2 Participants

The participants in this study were 5 women (23.8%) and 16 men (76.2%), whom had
previously participated in a design course aimed to revise the effectivity of a new design
method. All of them were engineer students by the time this research project was conducted.

2.3 Instruments
Measure

The creativity test selected was the Creativity Styles Questionnaire-Revised (CSQ-R). The
CSQ-R consists of 8 scales and uses a 5-point Likert-type scoring from Strongly-agree (1) to
Strongly-disagree (5). Three subscales were selected for this study: Use of techniques;
Environmental Control/ Behavioral Self-regulation and Use of the senses. Also, the first 2 items
corresponding to the measurement of the global creativity capacity. This sample reliability
values are presented in Table 1. Individual goals of this subscales include:

a) Use of techniques. Measure the uses of specific strategies or techniques to facilitate the
creative work
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b) Environmental Control/ Behavioral Self-regulation. It presents the extent to which a person
sets up discriminative stimuli to facilitate the creative work.

c) Use of the senses. Measure the extent to which a person uses the 5 senses for creative work.

Regarding curiosity, we used the Curiosity and Exploration Inventory-II (CEI-II; Kashdan et
al., 2009). This inventory includes two subscales, one measuring the motivation to seek new
experiences and knowledge (streching); and the other related to the willingness to embrace the
novel, uncertain and unpredictable (embracing). This scale uses a 5 points Likert-type scoring
from Very slightly or not at all (1) to Extremely (5). Its reliability values are also presented in
Table 1.

2.4 Procedure

For this research students from a previous research project (New Product development; the
Nikola Tesla extrapolation, DOI: 10.1109/ICASI.2017.7988129) were contacted via e-mail
and asked to participate in an online survey. While all the students involved in the previous
project were invited, only those belonging to the engineering career answered the questions.

2.5 Statistical Analysis

Reliability of the inventories was analyzed via Cronbach’s alpha. We calculated means and
standard deviation of each demographic variable. The main analyses concerned two outcomes:
(1) the relationship between the creative style and the curiosity value; (2) the differences
regarding the gender of the participants. Using a Pearson correlation, we assessed the
relationship between creativity and curiosity; we compared sexes through a T test.

3. Results

Table 1 contains the subscales and scales reliabilities, as well as their means and standard
deviations. The reliability of the subscales and scales ranged from .71 to .98, so each of them
exceeded the minimum recommended reliability of .70.

Table 1. Reliabilities, mean and standard deviations of scales and subscales.
Alpha Mean | Standard

reliability Deviation
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(all items)
Creativity Styles | .77 87.00 11.34
Questionnaire-
Revised (CSQ-R)
Use of techniques 1 40.71 7.41
Environmental Control/ | .73 31.80 4.78
Behavioral Self-
regulation
Use of the senses 75 14.48 3.9
Curiosity and | .98 23.90 18.01
exploration Inventory
(CEI-I)
Streching .97 12.80 9.56
Embracing .96 11.09 8.53

Pearson coefficients of correlation performed between the three creativity styles subscales and
the two curiosity subscales are presented in Table 2. As indicated, a negative and significant
correlation was obtained between the student’s environmental control/behavioral self-regulation
ability and their capacity for embracing novel and novel and uncertain stimuli.

Table 2. Correlations among the subscales of CSQ-R and CEI-II

Streching | Embracing

Use of techniques -113 -.190

Environmental Control/ | -.374 -.518
Behavioral Self-regulation

Use of the senses =201 =220
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* Significant at the .05 level

Lastly, the independent sample t test analysis performed between men and women subsamples.
This analysis permitted us to know that all the values of the CEI-II inventory exhibited
statistically significant differences in which women presented a higher tendency to explore, to
be receptive and accept ambiguous stimuli than men. In their overall curiosity’s value women
also presented a greater punctuation.

Table 3. Sample t test analysis performed between men and women subsamples

Mean | Standard T Test
Deviation

women 19.40 |2.19 t(21)=3.19,
streching

men 10.75 |10.08 p=.005

women 17.00 |1.00 t(19)=3.36, p=.004
embracing

men 9.25 19.03

women |36.40 |3.13 T(19)=3.308, p=.004
curiosity

men 20.00 |19.02

4. Discussion

Everyone may be educated to be creative (Da Via, McCoach & Siegle, 2013); and current
programs intend to teach the students how to develop their natural abilities for “think on”
design (Gorgul & Gorgul, 2012). To meet these purposes classroom activities brings real world
problematics for being solve, allowing the alumni to observe and experiment in environments
that consider differences as their learning styles (Yalgin, 2015). Although these programs have
a positive and significant impact in the way the students perceived and solve real world

problems, research had found that some aspects related to their creative endeavor may be
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missing in the educational curricula by not considering variables and traits entangled to
creativity and innovation, as curiosity does.

How do individual factors related to creativity and innovation have an impact in the creative
styles and responses to design or engineer problematics? The aim of this study was to
investigate personal curiosity as an underlying condition to innovation and design education, as
part of a major project focused in a new design methodology that intend to improve the
students” project-based learning. For reaching our purposes, two specifics aim were target: a) to
identify at what extent curiosity dimensions, as stretching and embracing, relates to the
creativity style of alumni and; b) to look for differences within the sample regarding the gender,
a demographic variable that tend to have an impact in personality traits’ research.

In this research, we found a negative and medium correlation between the environmental
subscale and the stretching subscale, indicating that, those students whom evaluate their
creative style as related to a better discrimination of stimuli that seems to facilitate their creative
work, tend to present less motivation to seek for new experiences and/or knowledge as a
personal curiosity trait. This evidence suggests at the least, that those whom discriminate the
best, have better chances to find better solutions; or that at least they’ll tend to research more.
For educational purposes, this finding has relevance in creative/design or engineer curricula
since, as founded by Daily et al. (2014), while this cognitive aspect describes curiosity and is
presented as a metacognitive skill necessary for creativity and innovative formation, it is rarely
included and assessed in those programs.

Beyond the responses toward curiosity and its relationship with the creative styles, this sample
also provide insight to a lesser extent, of differences regarding the sex of the participants in the
curiosity measure. To our knowledge, no previous research have included gender differences
regarding creativity and curiosity in educational settings were solving creative problems are the
main target. Thus, this result provide evidence for further exploration in this area.

A limitation to this study is that all participants decided to donate their time to this research; the
presence of only self-selected people underestimated the possibility to compare this data with
those of people uninterested in participate; and our sample is small, and unrepresentative of the
engineer and design student population.

In resume, not only creativity relates to the creative or innovative outcomes in educational
settings. Other variables, personal traits of the students as curiosity, may have an impact in their
choices and solutions; which may be targeted in the curricula by incorporating activities and
assessments focused on them as specific skills to improve.
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